
CRUPO ZETA 


EN ESTOS JUEGOS 

EYETOY PLRY SPORTS (PS2) 
TONY HRUUK'S PROJECT 8 (PS2) 
PRO EVOLUTION SOCCER 6 (PSP) 
VIVR PIÑRTR (HBOH 360) 
DERD OR RLIVE HTREME 2 (HBOH 360) 
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TODA LA SAGA TOMB RAIDER • RED STEEL • ZELDA: TWILIGHT PRINCESS • COOKING MAMA. 
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NINTENDD|^^ 


Playstation 2 


GAME SOYacjv/ance 


envía SPYRO al 404 

y descárgate e«Ée juego en tu Movistar 




"La Leyenda de Spyro: Un Nuevo Comienzo" videojuego interactivo © 2006 Unr 
Todos los derechos reservados. Sierra y el logo de Sierra son marca y/o 


sal lojéfactive, Inc. Spyro y sus personajes relacionados son m y © Universal Interactive, Inc 
rcasTregistradas de Sierra Entertainment, Inc. en los Estados Unidos y/o otros países 
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gramos, porque esa era justo la intención 

Y no hemos hecho mas que empegar En este 
numero hemos desenreri udo algunos de los jur 
gos previstos para 2007 t j*. los que menos si* hdbla 
Destriparnos la auténtica nistona de la serie Tnmb 
Ráidur Rnali/amos doce ra/onus por lasquecien- 
mos qu».- la dectrnosegunrlci onti ega de Fm.il Funtasy 
nu‘i oc e toda la atención qii»- a? le eiita pr« ir indo. Y. 
por supuesta nuestra socctOr Je análisis, en la que 
i evisanros un txien jiunado do títulos di* lan/amiento 
de UJii y algunas sorpresas que ni nosotros mis 
mt>*. esperábamos Todo ello, como no. redondeado 
con nuestra yu clásica sección du retro, en la que 
dos titulazos del calibra de Str/der q Shedmu 0/ 
7 hr Bo.nt i eciben el puntilloso análisis de nuestros 
venerables enpertou 

Contenidos dife» ente:-, para una revista díte» ente 

Y si nuestra intención os seguir por este mismo 
camino análisis «noepend entes noticias frescas, 
•.anudo del humor y muchas ganas de inambo, 


No esta bien decn que nos bu pillado por sorpresa, 
porque no Serla de! todo ewacto pero un poco si 
La respuesta quu disteis el mes pasado hacia el pi « 
mor numer o dt» la renovada Ktreme nos ha dejado 
enhaustos y halagzidos en blogs. orebs y foros do 
Internet, u meloso en p»*i sona (esas ugutadoi as 
jmi o ronstructivas y reveladoras fiestas do Ndvidod 
del sector ). todos par ecers cst ar de acuerdo en que 
Htremw jmi eco K»boi colocado on un hueco qu»' 
hacia taita llenar No:, alegramos porque esa era 
justo la intención 

También hd habido criticas, de quienes dicen que 
somos unos chulos, que tenemos una actitud prepo 
tente ij que según que cusas no ínter esvin a según 
que mayor iass Hemos molestado También nos ule 
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La vida es móvil. Móvil es Vodafone. 
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4) vodafon® 


Sacia tu "Need for Speed” en exclusiva 
con 


OisponiM? para consola 


Descárgate en exclusiva en Vodafone Uve! el videojuego "Need for Speed. 
CARBONO'’ y vive las mejores carreras de coches en tu móvil. Enfréntate 
a los jefes de bandas rivales para conocer quién es el más rápido. Juega 
en 1 2 escenarios diferentes y mejora tus resultados reclutando a nuevos 
miembros para tu banda y perfeccionando tu coche. 

Encuéntralo en tu Menú Vodafone Qlive !^' Videojuegos ^ 




Recuerda que sólo pagas 50 cénts. al entrar al Menú y navegas gratis 
sin límite. 

Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.es/live 


vodafone 


Precio 3€; vvrslén rn 30 4€. Navegación SO centvVon**tón Fuer* del Menú Vodafontt llvo! SO contv/conexión 
hasta 512 l<h t Idtkm de conexión Incluye todo et trAfko de datos y el ai ve*o « comedidos gratuitos. Imp. ind. 
no inc. © 200o 1 r ion te Arts Inc Ctectronlc Arts. LA. el logo do L A y Need tm Speed, son marcas comerciales 
o marcas rcgidlffttfM d# I iectronic Ai ts Inc. en los EEUU y/o en otros yólsf » todos lo derecho resol vados. 
El resto de las mait •% pertenecen * w* respectivo! dueños. EA ,M es una mareé de Electronic A rtY“. 


Vodafone Uve! con 3G 
Nokia 6234 
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UN RPG POR TURNOS, OE LOS DE TODA LR VIDA, QUE REUNE fl ALGU- 
NOS DE LOS TALENTOS NIPONES MÁS RECONOCIDOS DEL GÉNERO ES 
LR «NIÑA MIMRDR» DEL CATÁLOGO DE HBOH 3G0 EN JRPÚN. 
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EXTRA EXTRA El juego incluye 
material adicional en forma de boce- 
tos utilizados por los creadores para 
dar forma a los escenarios_ 


DISEÑO ANIME. El estilo del genial Toriyama está presente en todos los personajes del juego. La 
verdad es que este hombre cambia poco de un proyecto a otro_ 


Como decía la madre de Bridget Jones, los 
japoneses son una raza cruel. Y si no que se 
lo dígan a los gerifaltes de Microsoft, que 
ven como año tras año sus productos para el 
entretenimento doméstico son ignorados por 
los habitantes de este archipiélago. Ocurrió con 
la HboH original, y parecía que la historia iba 
a repetirse con su sucesora. Las razones de 
este fracaso en la penetración de una consola 
que, por otro lado, cuenta con un catálogo de 
juegos y unas posibilidades nada desdeñables, 
se deben más a las reticencias de los nipones 
por hacerse con un producto gaijin que a otra 
cosa. Con la primera Hbon podía esgrimirse el 
motivo de sus enceslvas proporciones, pero 
viendo cómo los japoneses han corrido como 
locos a hacerse con el mamotreto que es la 
nueva Playstation 3, queda demostrado que 
no es cierto. En fin, que para acabar con esta 
situación la compañía de Bill Gates se lo ha 
currado y ha financiado el desarrollo de una 
serie de juegos que casen bien con los gustos 
nipones. Quizás el más importante sea este 
Blue Dragón, que cuenta con todos los ingre- 
dientes para ser un énito. R saber: el productor 


RUMORE S 

//enCCFORTIDa UR LiJILDesde Estados Unidos llega el rumor 
de que entre el repertorio de sistemas que estarán disponibles m 
la Consola Uiriusi de Ni i se incluirá también en un futuro Sega 
Saturo i Que bello seria! 


// L.RS CIUDFOeS DS CTR_Están como locos. La ruaorologia 
en torno a la ciudad en que se ambientará e; prójimo 5Tñ 4 es i a 
desatada. Unos dicen que será Londres eres que será Nueua York a 
pri neto ios de ios 33 Y aur fa.;a cas. r, año qara e¡ anzaaien'. 
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es Hironobu Sakaguchi, padre de la venerada 
saga Final Fantasy. Rkira Toriyama, creador 
de Dragón Ball, cede su pincel a les diseños, y 
el genio de Nobuo Uematsu está a cargo de 
la banda sonora. Tras el esperado lanzamiento, 
parece que ei enperimento no ha salido mal del 
todo: se han vendido más de 80.000 copias en 
una semana, y Microsoft espera llegar hasta 
las 200. ÜÜÜ. En España habrá que esperar 
hasta junio de 2Q07. 



LA HISTORIA 
Shu, el prota- 
gonista, cuenta 
con el poder 
“interior" de 
la sombra de 
dragón. Azul, 
claro está_ 






V 

LANZAMIENTO. Cantante de J-Pop, actos multitudinarios, 
largas colas (bueno, no más de 200 personas) y un 
pack de la consola (edición Core, cutres). 



CHIARAFAN 


CHIARAFAN 


ene en pee 


_CHIARAFAN 

ñlgo que a estas alturas ya nadie pone en duda, ni 
siquiera el sonier más sonier, es de que el soporte UMD 
Video no ha cumplido las expectativas creadas. Quizás 
sea por ello por lo que Sony C.E. ha decidido que a partir 
del próKimo año se ofrecerán descargas de películas 
para PSP, sin más soporte de almacenamiento que la 
Memory Stick. Eso sí, parece que será necesario un 


¡¡Paren máquinas!! ¡¡Cambien editoriales!! ¡¡Escondan a 
sus hijas!! Lo impensable ha ocurrido. Parece que Square 
EniH y Nintendo han hecho las paces definitivamente. 
Y la reconciliación ha debido de ser de las que hacen 
época, porque fruto de ella ha surgido el desarrollo del 
próHimo capítulo de la saga Dragón Quest en exclusiva 
para la portátil Nintendo DS. Para los que no lo sepáis, 
esta serie de RPG's vende mas en Japón que la mítica 
Final Fantasy, unos cuatro millones por entrega. 


r • é í\> v r \ ? tf o r" _ . $ XI ífc b • 

/c7do 
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Tras años de detestables adaptaciones al videojuego de 
la saga cinematográfica, llegaron los chicos de Biouuare 
y crearon uno de los mejores RPG's de la pasada gene- 
ración: Star UJars - Caballeros de la Antigua República. 
Tras una secuela igual de competente, los seguidores de 
la Fuerza y de los buenos juegos de rol en general están 
de enhorabuena, los responsables de Lucas Hrts han 
confirmado que la saga contará con nuevas entregas. 


PC como intermediario, ya que no se podrá acceder al 


servicio directamente desde la portátil. 



fu=l BecUELR De RED STEED.Según su web. Ubisofl bus- 
ca un diseñador sénior para el próximo Red Steel, ya en narcha. F.l 
perfil buscado: experiencia en contenido RPfi y juego onl'ie .-Será 
una pista r obre las novedades de . i secuela 7 


#7V/ 


uju/uLSuper juegas.es 


//RPPL.E V un 5 L/OE 03 UeCCJS_Hl parecer, Apple ha co- 
menzado la contratación de programadores y diseñadores, de software 
y hardware. La compañía podría estar prr-oaranrin una gran entrada en 
el eercado de los videojuegos ¿Con consola next-gen 7 
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JOHN T0N65 

VIVA LH FIESTA 

Presumimos mucho de que Htreme esté recibiendo críti- 
cas sumamente positivas por el sencillo hecho de que es 
cierto. Y estamos muy contentos. Y presumir de lo que 
es cierto no es presunción. Es falta de decoro, y no nos 
da ninguna vergüenza nuestra falta de decoro. 

Ya me estoy liando. 

No sólo estamos recibiendo reacciones positivas. También 
hay quien se queja del tono sobrado y desafiante de 
Htreme. La gente, al parecer ha decidido exigirnos 
a nosotros el rigor y la compostura que, cáspita, no 
!e exigen a ninguna otra publicación. 

Y ya me estoy volviendo a ir por las ramas. 

El hecho de que la gente se queje de la falta de 
seriedad de una revista de videojuegos, de nuestra 
alegría a la hora de hacer autorreferencias. de la 
escandalosa y desde luego despreocupada publici- 
tación acerca de nuestra imprescindible presencia 
en todas las fiestas del sector, denota una actitud 
vital un poco tristona, pero sobre todo, implica una 
seriedad mal entendida con respecto a todo ¡o que rodea 
a la industria. Me expi.co: veo comprensible que, a causa 
de los millones de dólares que mueve el negocio de los 
videojuegos, haya empresarios, distribuidores, gente que 
negocia con juegos como podrían negociar con coles de 
Bruselas, que exhiben trajes caros y cortes de pelo ridí- 
culos. y que exigen seriedad y rigor. Seriedad y rigor, para 
quien no domine la jerga del sector, son notas altas. 

De esto ya hablaremos otro día. Pero !o respeto: es 
su trabajo y a eso van. 

Lo que me parece sorprendente es que ese mismo 
discurso lo asimilen los colegas, porque, eh, creía que 
todos veníamos del mismo estercolero cultural que recibe 
palos en los programas de cotilleo. La última vez que 
miré, seguíamos hablando de gusanos gigantes, de rifles 
de asalto con motosierra incorporada, de piñatas que 
se aparean, de fontaneros que saltan encima de setas 
cejijuntas y de imperios galácticos susceptibles de ser 
reducidos a escombros sólo con un pono de habilidad y 
una nave con el morro torcido y un minicañón doble. No 
podemos exigirnos seriedad prusiana y rigor pseudocien- 
tifico con estos mimbres. Dejemos a los empresarios del 
sector que disfracen como quieran las cifras de ventas y 
la endogamia presupuestaria. Los periodistas que hemos 
crecido con esto y los usuarios que aún conservan algo 
de ilusión, divirtámonos. Que de eso se trataba. 


can el, mRza 
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EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS 
ESTÁ REVUELTO. O, PRRR SER EHRC- 
TOS, TIENE REVUELTOS R RLGUNOS 
POLÍTICOS. Y NO, NO SÓLO EN E.E.U.U. 
SE RBRE LR VEDR. 


seno y la violencia en los videojuegos - The 
Safe Games Illinois Rct -que finalmente ha 
sido declarada inconstitucional. Lo mismo ha 
ocurrido en Louisiana, con una ley escrita por 
el mismísimo Jack Thompson. Recordemos 
también las prohibiciones de campañas publi- 
citarias de GTR en Oregon que a punto han 
estado de replicarse en Boston. Volviendo a 
Rlemanía, tras el reciente asalto a su escuela 
de un alumno bávaro en noviembre, varios polí- 
ticos han planteado la necesidad de legislar 
contra los juegos violentos y de guerra, y han 
presentado un borrador de ley que criminaliza 
la creación, distribución y participación en ese 
tipo de juegos. Rlgunos programadores ya ame- 
nazan con dejar el país. 

En 1954, la Cómics Maga- 
zine Rssociation of Ame- 
rica creó la Cómics Code 
ñuthority como medio 
de (auto)censura, tras la 
investigación de una comi- 
sión del Senado al mundo 
del cómic a raíz de la publicación de Seduction 
of t he Innocent, donde Fredric UUertham seña- 
laba a los cómics como causa de la delincuen- 
cia juvenil. Y desde el Medievo hasta la llegada 
del Barroco, el trítono (un intervalo musical de 
media octava) estaba considerado como “Dia- 
bulus in música", y su uso era repudiado. ¿Quién 
dice que el hombre tropieza sólo dos veces con 
la misma piedra? 


Gears of ilJars finalmente no será publicado en 
Rlemania, país que cuenta con una castrante 
legislación sobre videojuegos desde 2D03, ya 
que el organismo que regula las calificaciones 
por edad, el Unterhaltungssoftuuare Selbstkon- 
trolle, ha decidido no darle ninguna (como ya 
hiciera con Dead Rising). Más: Rule of Rose no 
será publicado en Gran Bretaña después de 
la polémica en torno a su contenido. Franco 
Frattini, Ministro Europeo 
de Justicia, lanzó contra el 
juego acusaciones de obs- 
cenidad y abuso infantil, 
de las que se hicieron eco 
varios políticos europeos. 

505 Games ha suspen- 
dido el lanzamiento. 

En E.E.U.U., el alcalde de Las Vegas, Oscar 
Goodman (que actuó en Casino ), declaró el 
pasado julio que no le parecía apropiado que 
Rainbox Sin Vegas se ambientara en su ciu- 
dad, ya que podía ser perjudicial económica- 
mente por la imagen de violencia que transmite. 
Otros alcaldes y gobernadores caminan por 
derroteros similares: en Illinois, el Gobernador 
Rod Blagojevich promulgó una ley contra el 
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Chicas y videojuegos, una CTfflÉwwnó» que a más de uno le deja meto turulata Que le pregunten a Evil Prtncess cuando se deja ver por las fiestas del sector. OwefllriRiL 
vanee com es un uíebiog creado en Agosto de 2002 por Jane Ptnckard, especialista en el impacto de la cultura de géneros en los vtdeojuegot Su Wog, además de ipdit 
ref.e-. r es sobra senes y mecánicas (mucho más sensatas que ¡as de nuestro Instituto de la Mujer) puede presumir de te-er 'as 'deas claras y pocos pelos en la lengua 
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^Nintendo 2000. Todo» lo» derechos reservados y pertenecen a sus legítimos propietarios 
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La primera impresión que se tiene al jugar al Metal Gear 
Fantasy es abrumadora El entorno medieval-futurista 
es cier taimente espentacular Empezamos inmersos en lo 
que parece ser un campo de entrenamiento para luchar 
en una guerra contra la coalición de un imperio alienígena 
una raza subterránea de monstruos y cinco comandos 
terroristas El problema es que a los diez segundos de 
juego, empieza una secuencia de video que tira por tie- 
rra las enpectativas del juego No quiero 
ser malinterpretado, la calidad de la anima- 
ción el guión ¡ la planificación es encelente 
No tiene nada que envidiar a la mayoría de 
largometrajes de animación que se suelen 
estrenar El problema es que dura ocho 
horas y no hay botón que nos permitan sal- 



tárnosla Las imágenes nos cuentan la apasionante histo- 
r 1a de nuestro héroe, un soldado más, alquien a quien se 
le complica la vida cuando descubre que él es un elegido 
También descubre' que el líder alienígena es en realidad su 
padre, que los monstruos subterráneos son clones suyos, 
y que cada uno de los cinco comandos terror istas están 
dirigidos por cinco respectivas en-novias con deseos de 
venganza La verdad es que tengo que reconocer que 
disfruté la película Hay que reconocer el 
mérito de cualquier discurso que te pueda 
mantener despierto durante casi toda una 
noche Pero no puedo negar que me supo 
mal que, después de la secuencia descrita, 
sólo quedasen cinco minutos de juego para 
acabar con el enemigo final 









HEíFDEjHCDT 





/ 


ÜV 






i 



% 


. • 





> * 

5 * 

Jt 

* 

m 


Se rumorea también que ya se estan nego- 
ciando contratos para los actores de voz, la 
mismísima Sigourney entre ellos. ¿Jugaremos 
con Ripley? Un momento... ¿lonesy?_ 
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UN Din EN EL CUERPO DE MRRINES ES COMO UN DÍR EN LR GRRNJR. CRDR 
COMIDR, UN BANQUETE. CRDR PRGR, UNR FORTUNR. LO QUE NRDIE RDVIRTIÓ ES 
QUE LOS RNIMRLES DE LR GRRNJR TENÍRN MRLR HOSTIR, DIENTES RFILRDOS, 
SRNGRE RCIDA Y PRSIÓN POR LR INSEMINRCIÚN GRSTRICR. 


Quien no tenga apego por alguna de las entre- 
gas de la serie Filien, especialmente por Filien 
(1979) o Rliens (1986), es que es un sinsan- 
gre. R todos los demás, los que sí son fans 
- en algunos casos, fans fatales -, las nove- 
dades que Sega y Tuuentieth Century Foh 
han anunciado recientemente harán que se les 
erice la pelusilla de la nuca. Y es que ambas 
compañías han firmado un acuerdo de colabo- 
ración para expandir la presencia de lo que ya 
es una marca comercial de éxito tremebundo 
en el mundo del entretenimiento electrónico. 
Ya han confirmado que en un futuro veremos 
dos juegos basados en la serie cinematográ- 
fica* uno de acción en primera persona, y un 


RPG. Este último será desarrollado por Qbsi- 
dian Softuuare, responsables de Neveruuinter 
Nights 2 y Caballeros de la Pintigua República 
II. El primero, por su parte, correrá a cargo de 
GearboK Softuuare, creadores de Brothers in 
Rrms y alguna expansión de Half-Life. No se ha 
desvelado nada acerca del contenido de ios jue- 
gos, ni tampoco sobre las películas que serán 
adaptadas, o si alguna lo será directamente. 
Rliens parece tener muchos puntos para ser 
el eje central del FPS. Teniendo en cuenta la 
cantidad ingente de bichos, y la experiencia de 
GearboK con el shooter táctico, alguno ya está 
sobreexcitado. Lo malo: hay que esperar hasta 
2009. Trigésimo aniversario, por cierto. 
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MARTA PEIRANO 


EN Lfl GUERRA U LAS CUCARACHAS 


Soy una persona ocupada. Una profesional liberal, como se 
decía antes. Que tenga una consola state-of-the-art y al 
menos cuatro juegos tiene que ver con eso, con el hecho 
de ser una persona ocupada. Si me tocara los huevos no 
me la podría permitir porque estaría en la cola del paro, 
contando baldosas No sé si queda claro. 

Rdemás, mi respeto hacia la comunidad ha sido incontes- 
table. Yo cumplo mis obligaciones. Pesco por la mañana, 
cazo mariposas por la tarde. He plantado margaritas, 
tulipanes y rosas alrededor de mi casa para atraer a 
las abejas. He cazado langostas, escarabajos, cicadas, 
saltamontes, mantis religiosas y libélulas. Con el asco 
de me dan las iibélulas. Y he dedicado al menos tres 
horas semanales a cumplir con la comunidad limpiando 
las malas hierbas, no sólo en mi puerta sino las de todo 
el pueblo. Que se dice pronto. 

Pero este mes he estado ocupada. He tenido trabajo. 

Y he empezado un libro. Ya, si ya sé. No tenían por que 
saberlo. Es mi primer libro, así que estoy como estaría 
cualquiera en mi situación, algo alterada y nerviosa. Un 
poco dispersa, juntando documentación y hablando con mi 
editor seis horas al día. Es un trabajo muy duro, escribir 
un libro. Muy sacrificado. 

Y me molesté un poco cuando volví al cabo de un mes y 
todo el mundo me hablaba con el retintín. Como diciendo. 
Como si yo fuera de casa en casa metiéndome en donde 
nadie me llama. 

Pero me calle. Vivir en sociedad es lo que tiene, que uno 
se calía las cosas y otros hablan de más. Y me mordí la 
lengua cuantío vi que me habían pisado las flores alrededor 
de la casa y que todo el trabajo arrancando matojos se 
había ido al guano, porque algunos están muy ocupados 
comprándose ropa y yendo de paseo. O metiendo las 
narices en las vidas de otros Juzga y no serás juzgado, 
ya saben. No tires piedras cuando las barbas de tu vecino 
veas cortar. 

Pero lo que me ha parecido mal -y me ha dolido en lo 
personal, para que engañarnos- han sido las cucara- 
chas. Hay ciento siete cucarachas en mi casa. Si ciento 
siete cucarachas les parece el castigo adecuado en las 
circunstancias del delito, es que no queda ya nada que 
decir entre ustedes y yo. 

Sí, he hecho trampas En la guerra y en el amor, todo 
vale. Demándenme. 





Si el machtntma consiste en usar elementos del videojuego para realizar animación, Paul Robertson ha hecho lo contrario con Pírate Baby s Cabana Battle 
Street c grt 2006 (uwx youtube corr. buscar con la animación soluciones visuales propias de los videojuegos Y vaya si las ha encontrado Pírate Baby s 
es. seguramente, el mejor beat em up de scrotí horizontal ai que nadie haya no-jugado Sprites salvajes, zombies. magias hiperbólicas y esencia pura 
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¿EL TERROR DELAS NENAS? 


En 1979 un japonés ¡larcado Toru Iwatani comenzó a 
trabajar para Namco, una de las principales compa 
ñías japonesas de videojuegos. Su objetivo era crear un 
juego que resultara atractivo no sólo para las hordas de 
adoiascentes pajilleros que ya llenaban los salones de 
arcade, que en aquellos años vivían su edad de oro, sino 
para las chicas, los adultos y lo que hoy conocemos como 
público casual. ¿El resultado? Pac-Man, un redondelote 
amariilo con poca pinta de seductor de señoras y que 
sin embargo, logró con creces su objetivo., o no lo logró 
en absoluto. Nadie lo recuerda. Poce importó el objetivo 
inicial deí bueno de Tcru cuando su retoño, gracias a 
un diseño de juego que rozaba el mesmerismo digital 
comenzó a devorar ios bolsicos de caideri'ía de japoneses 
y americanos. Puede que los salones de arcade de Utah y 
UJísconsin no se llenaran de rubias cheerisaders deseo 
sas de agitar el ansiado joystick: a nadie ie importó. Pac 
Man se había convertido en el Oios monocromo de los 
salones recreativos, en parte de la histeria de la cultura 
pop y en el primer personaje (vagamente) antropomórfico 
de la historia de los videojuegos. Pero el reinado del dios 
amarillo no duraría mucho: pasado el ecuador de los 
años ochenta la cultura de arcade comenzó un agónico 
estertor cuyos ecos reciclados aún se oyen hoy en 
día en forma de ruidosas máquinas de Dance Mania 
que luchan por volver a llenar lo que antes fueron 
verdaderos templos del entretenimiento digital. La 
popularización de las videoconsoías domésticas hirió 
de muerte al bueno de Pac-Man; comenzaba el imperio 
de! videejuego doméstico. 

El mes pasado se lanzó en España UJii, la última consola 
dei gigante nipón Nintendo. En este enésimo episodio de 
la Eterna Guerra Mundial de las Consolas, UJii se enfrenta 
a dos colosos del siiicio, Sony y Microsoft, enzarza- 
dos en tal carrera armamentista que las voces más 
alarmistas ya comienzan a temer per la solidez de ios 
cimientos de lo que hasta hoy parecía una industria que 
sólo podía crecer. El tropezón de Sony ha sido de ordago, 
con retrasos en la producción y un precio final anunciado 
para su producto que convertirá a la Playstation 3 en 
un electrodoméstico de lujo. Y Microsoft tampoco puede 
confiarse: con unes costes de producción por juego cada 
vez mayores, ia industria gira lenta pero inenorablemente 
hacia los valores seguros, hacia el riesgo cero, las sagas 
g las licencias. Hacia el GTfl HIH 'Marbella BluesV Hacia 
el Tony Haidk HHV ’Geriatric stunt*. Hacia el sopor. Y 
ante este panorama, ¿qué ofrece UJn? Un nunchaku da 
plasticazo blanco. Y un mono saltarín. Y un gordito con 
bigote. Veintisiete años después de que Toru liuatani 
entrara por la puerta de Namco decidido 3 conquis- 
tar a las nenas, Nintendo se apea de la locomotora del 
progreso ciego y anuncia que está decidido a poner a 
jugar a tu abuela. Tienen el talento, la experiencia y el 
nunchaku, pero ¿será la conquista del jugador ocasiona! 
el trozo de tarta que saivará a una industria que puede 
estar devorándose a sí misma? 
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LR SECUELA KILLZGNE PRRR LRS 
CONSOLAS DE NUEVA GENERRCION 
PARECE QUE VR R SRLIRLES CRRR. 

Así lo afirma un periódico holandés, Volhsrant, 
en un artículo a propósito de la secuela que 
Guerrilla Games está ya preparando para 
PS3. Por lo visto, la compañía ha contratado 
nada más y nada menos que a 120 desarro- 
lladores, y se espera que el presupuesto de la 
producción supere con creces la de la última 
película de Paul Verhoeven, Black Book (sobre 
la 2 a Guerra Mundial, por cierto). La cual ha 
resultado ser la más cara de la historia del 
cine holandés, costando unos 21 millones de 
dólares. Parece ser que gran parte del coste 
de producción del juego se irá en trabajos de 
localización, con versiones en 20 idiomas. 



¿ A qué dedican su tiempo libre ciento veinte desarro- 
lladores de videojuegos en Holanda?, 




CORRIAN RUMORES, SE COMENTRBR EN LOS PASILLOS, 
QUE GERRS OF UURR IBR R CONVERTIRSE EN UNR TRIO- 
LOGÍR. PUES IGUAL ES QUE NO... 


Porque, ¿por qué pararse en tres cuando se 
pueder continuar hasta el infinito y más allá? 
Mark Rein, vicepresidente y cofundador de 
Epic Games, ha declarado reciente- 
mente que mientras su 
compañía pueda seguir 
desarrollando juegos 
de calidad que gusten 
a los aficionados, no 


piensan detenerse en Gears of UJar 3. «Hay 
mucho que averiguar sobre lo que realmente 
pasa en Sera y en las vidas del escuadrón 
Delta», ha comentado en los foros oficiales del 
juego. También ha dicho, no sin razón, que de 
otras series (Mario, GTfí, etc.) se siguen publi- 
cando títulos interesantes. Mientras la calidad 
se mantenga, no vamos a ser nosotros quienes 
se quejen. ¡Al contrario! 
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TODOS RECORDAMOS RQUELLOS LIBROS DE "ELIGE TU PROPIA AVENTURA". 
PUES HRBÍR MÁS. 


Y nos referimos, entre muchos otros, a la serie 
Fighting Fantasg (aquí llamada Lucha-Ficción ), 
auténtica precursora de los librojuegos. Creada 
por Steve Jackson e lan Livingstone, contó 
con 59 títulos entre 1982 y 1995, hasta que 
su popularidad empezó a declinar (pese a los 
recientes esfuerzos de UJizard Books). El sis- 


tema de estos juegos de rol para una sola 
persona incluían lanzamiento de dados y 
las páginas estaban divididas en aparta- 
dos numerados. Ahora, sus creadores están 
intentando llevar la serie al mundo digital, en 
concreto a las portátiles (Nintendo DS y 
Playstation Portable). . 
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Encajo. Golpea. ¡Cruza! 



Wii Sports 
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( : * >do Ujii y ci Nunchoco de Ujii son tus puños. 

Mueve ios brezos ¡y esquive los golpes! llevo el ring o tu 
coso. Une tus ganas de divertirte o lo nueva UJii de 
Nintendo y lo pasarás en grande, la consola Incluye Ufil 
Sports con: boxeo, tenis, bolos, golf y béisbol. 
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NO POR ESPERRDñ HR SORPRENDIDO 
MENOS Lñ NOTICIR DE QUE MICRO- 
SOFT PIENSR OFRECER SERIES DE TV 
Y PELÍCULRS EN SU BAZAR 




En úfíví latí***"* fe j\ nuevo c titeo 
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yjawtoad y tos gráteos dd juego or^. /tucemos 
a encarnar a Bfej y Jimmy lee con la pos&WlÉ fe 
jutqo cooperativo a través fe live y lo que es mas 
retante wi dejarnos la paga semanal en nuestro 
rt^to fe rescatar a Manar, a coda/o Snoo 


Esta ampliación de servicios de Live sucederá 
primero en EEUU -el servicio está activo desde 
el pasado 22 de Noviembre, coincidiendo con 
el primer aniversario de la consola al otro lado 
del océano-, y más adelante en el resto de 
mercados. Como era de esperar, su arranque 
no estuvo enento de polémica: las descargas 
fallaban, se cortaban, o eran encesivamente 
lentas. Nada que no hubiese que soportar en 
las primeros días del propio Bazar de 3BQ, pro- 
blemas que se han solventado con el tiempo, y 
Microsoft asegura que en este caso no será 
distinto. Esta nueva característica tiene tam- 
bién sus daños colaterales: uno de los proble- 
mas lo plantea la capacidad de almacenamiento 
de la consola, que de los teóricos 20Gb de su 
disco duro apenas quedan 12 en una consola 
nueva, aunque en principio sólo pueden con- 
servarse los contenidos televisivos, siendo las 
películas alquileres de 24 horas. ¿Cuándo se 
hará un anuncio oficia) del disco duro de mayor 
capacidad? Por otro lado, Microsoft va a blo- 
quear las descargas en cuentas cuyo origen no 
esté en el mismo lugar al que pertenece la con- 
sola, es decir: se acabó el truco de crearse una 
cuenta americana para acceder a las demos 
que están disponibles en el bazar americano y 



no en el europeo. El motivo, claro está, son los 
derechos de distribución del VideoBazar, que 
hay que negociar por territorios. Y la oferta de 
360 es en derechos: cuenta con el apoyo de 
UJarner y Paramount para las descargas de 
películas (cerca de una cincuentena de títulos 
en el lanzamiento), y de una docena de cadenas 
de televisión para las descargas relacionadas 
con teleseries y otro tipo de programas. En el 
catálogo de películas caben desde Nueve Sema- 
nas l¡ Media hasta V de Vendetta. El servicio de 
televisión, por su parte, se ha estrenado con 
éHitos como todas las C.S.I. o la clásica Star 
TreK y oscuras series de culto como Invader 
Zim. Los precias oscilan entre los 160 y los 480 
Micropuntos (500 puntos cuestan 6€), según 
si se trata de una película reciente, clásica, o 
una serie de televisión y, dentro de esas cate- 
gorías, si se descarga en alta definición (720p) 
o en definición standard. Microsoft apuesta 
así por la HD, incluso haciendo la competencia 
a su propio HD-DVD, e introduce a las consolas 
en un mundo propio de PC’s. El hecho es que 
Microsoft toma la delantera a sus competido- 
res. ¿Qué será lo prÓHimo? ¿Recordáis cuando 
las consolas eran para jugar a videojuegos? 
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El Half-Life de las consolas sigue siendo hoy tan sobresaliente como lo fue en 1997, y sólo se nos ocurre una forma de mejorarlo: sustituir la desahuciada pantalla 
partida por vibrantes deathmatch y partidas cooperativas en HBQH Uve. Dado que Aare es ahora propiedad de Microsoft, parece improbable que lo veamos en la 
consola virtual de Un, pero nadie ha dicho que no p .eda -i a HBQH 360. Por si acaso, iremos llevando el smoking al tinte. 
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Esquiva. Provoca. ¡Golpeo! 



€! Mando de Uüi? es tu ospodo. €1 Nunchaco. tu escudo. 

Muévete y otaco a tus enemigos torca tus flechas con increíble precisión. 
Maneja tus armas como nunca lo habías hecho. €nt;a en el reino de lo noche 
como un lobo y denota ol mós siniestro de los malvados. 

Despierta al héroe, y gI animal, que üevas dentro 
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En la mastotióntice colección jueguii de 
esa golium del acaparamiento de temática 
pinelada que es The Elf. hemos hallado un 
artilugto digno del Profesor Franz de Copen- 
hague El JogCon se comercializó junto a 
Rióge Pacer A en 1998 e incorporaba 
una rueda a modo de volante con Forcé 
Feedback en el centro del mando. 


EL CONSUMO MASIVO E INDISCRIMINADO DE ARTICU- 
LOS RELACIONADOS CON LOS VIDEOJUEGOS ES UNA DE 
NUESTRAS PASIONES INCONFESABLES. AQUÍ TIENES UNA 
PRUEBA: ÚLTIMA TECNOLOGÍA. CULTURA POPULAR. NOSTAL- 
GIA BARATA... EL BAZAR HTAEME NO CIERRA_ 
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Será difícil resistirse a las sensuales líneas de este volante 
inalámbrico, libre de incómodas ataduras para siempre El 
Hbon 360 LLIireless Racmg UÜheel tiene Forcé Feedback 
y vibración, pedalera de goma antideslizante y acceso a 
todas las funciones de HboH 360 desde el mismo volante 
Su precio recomendado es de 129,99 €, y además incluye el 
juego Project Gotham Racing 3 
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Joytech pone a la venta el Tech Pack HL para DS 
Lite por un precio recomendado de 29 99 €) En este 
interesante pack vas a encontrar 4 estuches para 
juegos protector es de pantalla, auriculares estereo 
con micrófono integrado para poder usarlo con los 
juegos DS que incluyan voz, un adaptador de coche 
y un cable USB para cargar la consola, dos lápices 
táctiles, un paño limpiador y una funda de viaje Esta 
ultima también es posible adquirirla por separado con 
un pvp-R de 9 99 €, el mismo precio que el Rrmorlite 
Case, un elegante estuche de policarhonato ligero y 
resistente para proteger la consola 


Wií 


SanDisk Corporation va a comer- 
cializar una edición especial de sus 
tarjetas SanDisk SD para la nueva 
consola de Nintendo, LKJii Estará 
disponible en tres modelos con 
diferentes capacidades, de 512 MB, 

1 GB y 2GB respectivamente Este 1 
producto va facilitar a los usuarios de 
UJii el almacenamiento de partidas, la 
descarga de juegos, reproducción de 
vídeos y MP3, así como aprovechar 
también la posibilidad de visualizar 
fotografías digitales El precio osci- 
lara entre 34 99 y 89,99 dólares, 
unos 26 € y 69 € respectivamente 
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FAN-S COMO SOMOS DEL ENTRETENIMIENTO RAPIDO, EL SUBI- 
DON DE RQRENHLINA Y Lfl DIFICULTAD RBSUROR, NO PODEMOS 
PRSRR POR RITO UN RRCRDE DE PLATAFORMAS LEjOS OE 
SER PERFECTO, PERO CON UN ENCANTO INNEGABLE 
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Captain Binary (o Kapitan Binamy en su 

versión original) es una creación del estudio 
TUiín Bottles en colaboración con el Instituto 
Polaco- Japonés de Información y Tecnología, 
una renombrada universidad técnica de Polo- 
nia. Con la confesada influencia de Metal Slug y 
Contra -"cuando dudábamos, jugábamos un rato 
a Metal Slug", nos comenta Konstanty Kalicki, 
uno de los desarrolladores cae simpático de 
entrada por su diseño cartoon. No sólo el arte 
proviene del dibujo de cómic más caricaturesco, 
sino que las secuencias de prólogo en cada nivel 
están construidas como una pequeña historieta: 
formato viñetas, planos y encuadres típicos del 
cómic superheróico... 

Tras la primera buena impresión, Captain 
Binary despliega una jugabllidad rápida y 
directa, y un ritmo enloquecido. La mecánica 
no es nueva, ni mucho menos: arcade de pla- 
taformas de scroll horizontal con cientos de 
disparos por segundo, y balas y pepinazos 
enemigos cruzando el escenario a diferen- 
tes alturas y trayectorias. Disparar fre- 
néticamente y moverse sin pausa pero 
con control es la premisa. Nada nuevo, 
repetimos, para quien haya jugado a los 
clásicos de los que parte, o a joyitas 
recientes como Rilen Homlnid. Captain 


Binary, el juego, se compone de tres niveles, de 
longitud menos enigente que su dificultad, cada 
uno con su final boss de rigor. Captain Binary, 
el personaje, puede coger diferentes armas al 
avanzar por los escenarios (lásers, escopetas, 
un fusil de disparo rápido, lanzacohetes), lanzar 
granadas, y eliminar alienígenas... a codazos. La 
dificultad del juego llega a ser abrumadora, lo 
cual se suple con abundancia de vidas, vidas 
entra y créditos. El reto, en cualquier caso, con- 
siste en superar la mayor cantidad de juego con 
uno solo. Con cada continuación, el marcador 
vuelve a cero. Como en todo arcade demente, 
con la atención adecuada puede conseguirse 
la esquiva más imposible y el disparo más 
certero. Todo a la vez. claro. 


EVIL nv/AíPogiemonda en C++. usando PopCap Ramework. y diseñando en Photos- 
hop C5, Twin Botoes desechó un modo mi^rtjugado-' con el gemelo malvado del Capitán 
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Es de cajón: si tienes un grupo de auténtico hard-rock from hall y RedOctane no ha 
guno de tus hits en Guitar Hero, la solución es hacer tu propio clon Es de cajón si te llamas Jack 
Black y tu grupo es Tenacíous O y el humor grueso y desvergonzado están tan presentes en tu 
grupo como los nffs sabrosones Davll May Fry es. ni más ni menos, que un humonzado clon en 

i»? Ténacfous Oen tres niveles de difi- 
cultad Con cada nota fallada. Jack Black y Kyle Gasa son fulminados, y el Rock-O-Meter se llena 
rápidamente jugueteando con la campanilla del demonio Literalmente 
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ANOS DE ESPERA HAN DADO TIEMPO A CRITICONES E IGNORANTES, ALIA- 
DOS EN UNA CRUZADA PARA HABLAR SIN SABER DE FINAL FRNTASY Hll A 
ELLOS SE UNEN LOS RADICALES TEMEROSOS DE DIOS Y DE CUALQUIER CAM- 
BIO CON EL JUEGO COMPLETADO EN SU TOTALIDAD, ES HORA DE DAR UN GOLPE 
EN LA MESA FINAL FRNTASY Hll ES UNA OBRA MAESTRA 
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LÍNEAS DE ATAQUE Este bello efecto gráfico fe informará de cuál es el enemigo que fe esfá afacando y cuál es el que 
esfá recibiendo fus ataques, ya que la cosa puede resultar a veces confusa_ 
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TABLA DE UCENCIAS Gracias a esta nuevo sistema podrás ir haciendo evolucionar a 
fu grupo de personajes. Todos partan del mismo lugar, pero pueden ir aprendiendo 
habilidades y ataques diferenfes_ 


O 1 PL.nnTEL, De nnnHEROEG 

De acuerdo, es hora de señalar los tópi- 
cos en los protagonistas de FFHII. Vaan, 
rubiales picaresco. Rshe, princesa en apu- 
ros. Basch, atormentado y quejumbroso. 
Rhora es preciso coger esas ¡deas pre- 
concebidas, mezclarlas y machacarlas con 
un martillo. Y a los personajes, también. 
R ver: tenemos el opening más dramá- 
tico de la saga. Le sigue un tutorial que 
desemboca en tragedia. Es evidente que 
hay algo oscuro en el trasfondo, cuando 
cada personaje tiene un ancla en forma de 
pasado más que chungo, por más que lo 
enmascaren con su actitud. Pero mucho 
más traicionero es el desarrollo de aconte- 
cimientos. Rl contrario que en otras entre- 
gas, en FFHII el grupo principal se reúne en 
pocas horas, y eso permite al argumento 
respirar y desarrollar todos los matices 
de los protagonistas. Ni todos los spoilers 
de Internet pueden prepararnos para los 


giros y bandazos que nos esperan. De este 
modo, el jugador conoce cada vez mejor a 
cada protagonista, pasa docenas de horas 
junto a ellos y entonces... bueno, insultar a 
la TV por el daño y. las tristes sorpresas 
no servirá de nada. 

O EL, mEZOR RRCUmEnTE 
□E UR SFÜR 

Si Yasumi Matsuno está al frente no 
hay cabida para cielos soleados y sonri- 
sas bobas. Rquí se lidia con una nación 
diezmada, traiciones inesperadas y sucias 
tramas políticas. El jugador se hace uno 
con Dalmasca, el escenario del juego, y 
recibe los mismos golpes y escasas ale- 
grías de sus habitantes. Tras la invasión 
y el golpe de estado sobre Dalmasca, la 
princesa Rshe lidera la resistencia contra 
el malvado imperio. Espera, ¿"malvado"? 
Rquí nada es blanco o negro, y las intrigas 
y conflictos dan la vuelta como un calce- 


tín a todos los personajes, al margen de 
su supuesto bando. FFHII juega con las 
enpectativas del usuario de forma magis- 
tral y sutil. Sin duda no es un juego para 
chavales con problemas de atención. 

© DISTinTRS BRTFUJR5, 
RUEDOS RETOS 

Si hay algo en lo que fans y detractores 
coinciden es la pesadez de los combates 
aleatorios: enploración, pantalla distorsio- 
nada, y pelea. Y multiplicar por un millón. 
FFHII rompe por fin este esquema. Bueno, 
se rompió en FFHI, pero aquí es donde da 
sus frutos. Rl enplorar Ivalice se puede ver 
a los enemigos repartidos por el escenario, 
sortearlos o incluso huir de ellos si nos 
persiguen. Para atacar basta con acer- 
carse y usar el Rctive Dimensión Battle, y 
tras establecer contacto con líneas azules 
y rojas (según quién se disponga a luchar), 
comienza la fiesta cada vez que se rellene 
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PERO MUY POC \ GENTE VIENE A LAS ARENAS..., 

¡INCLUSO UN TOCO DE ARENA PODR A SER 
UN ÜUI N SOUVFNÍR. 


UNA BUENA MONTURA Los chocobos, estos pollos gigantes ton característicos de la saga, siguen estando presentes. Podrás emplearlos para atrave- 
sar grandes distancias ahorrando tiempo y fuerzas en tos combates. 


POR ALGO 
LA SOLA 
MENCION 
DE LA SERIE 
SIGUE PO- 
NIENDO L0 C 
PELOS DE 
PUNTA A MI- 
LES DE FANS 



la Barra de Ataque. Es posible escoger un 
golpe automático, movernos libremente 
alrededor del personaje, esquivar golpes, 
golpear por flancos o retaguardia... 

Un sistema que mantiene la 
esencia de los turnos, dinami- 
zada por la acción en tiempo 
real que obliga a pulir esos 
reflejos. Se acabó aquello de 
hacer zapping mientras pul- 
samos H sin cesar. 

o por Fin, Rúñ- 
eos ütiues 

Una vez reunamos un 
grupo de personajes, 
podemos alternar el con- 
trol entre ellos: lucha- 
mos con nuestro favorito 
mientras el resto ataca 
por su cuenta. Aquí no 
podrá haber quejas sobre 
la inteligencia artificial de 
los aliados, ya que es el pro- 
pio jugador quien la define por 
medio del Gambito. Esta opción 


permite definir las acciones específicas 
de cada personaje, desde usar un hechizo 
Cura a partir de cierta cantidad de daño, 
a usar hechizos de Fuego contra enemi- 
gos vulnerables. Al progresar en la aven- 
tura, cada personaje dispondrá de casi 
una docena de opciones simultáneas, 
un nivel de inteligencia que asusta, 
y superior al del detractor medio de 
la saga. Y aquí entra la gloria de la 
estrategia, ya que contra los ene- 
migos más temibles, el jugador 
avezado saltará de uno a otro 
personaje, cambiando opcio- 
nes y planificando ataques 
en mínimas fracciones 
de segundo. Emoción sin 
aditivos para tipos con 
coraje. 


O DB LO 

Buena lo 
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Entre los muchos 


í# Eligt un personaje ( Acciones) 
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EL GRUPO Sólo podrás llevar a fres personajes de 
forma simulfánea, aunque podrás alternar entre ellos 
en cualquier momento. 



Fantasy H estaba el Tablero de Esferas, 
su sistema de desarrollo de personajes. 
En Final Fantasy Hll regresa, matizado 
y mejorado. Un enorme tablero de aje- 
drez donde los Puntos de Licencia, obte- 
nidos en cada combate, se canjean por 
mejoras de equipamiento o habilidades. 
Y dos tazas de libertad: se puede seguir 
el camino lógico y definir las habilida- 
des características de cada personaje, 
según su Trabajo, o... o moverse a volun- 
tad por el tablero y escoger mejoras de 
cualquier categoría. En este caso no es 
una trampa como en la versión europea 
de FFH, sino que es posible picotear de 
cualquier Trabajo y continuar desarro- 
llando el perfil habitual del personaje. Y 
un detalle cabroncete: con activar las 
habilidades no es suficiente, ya que hay 
que comprar las nuevas técnicas para 
poder usarlas. 


#20 




VIT/fc 


PM/ 

MAX 

?9 

59? 

57 

57< 

39 

70? 

55 

551 

?0 

590 1 22 


46 

^A6 1 26 

4?< 

37 

50/ 

70 

701 

72 

6/? 

68 

68 


*. 48474 0 ?1 J 



LÍMITES 

Los ataques más 
poderosos de los 
personajes reciben 
el nombre de "Mist 
Quickenings'. Podrás 
combinarlos entre 
varios de ellos para 
mejores resultados.. 
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O FOITG n TRRBFORR, SO 
PORRO: UR imPORTRnCIR 

□gl DneRO 

Rsí que Juanito Casual quiere comprar ese 
hechizo Piraga, o cambiar de armadura. 
Cree que los cuatro giles que tiene le bas- 
tan. Infeliz. Los precios de FFHII son más 
enorbitantes que en una subasta japonesa 
de Star LUars. De igual modo, los Giles no 
crecen en los árboles, así que FFHII emge 
ponerse a currar, ya sea aceptando las 
misiones de Cazarrecompensas, de endia- 
blada dificultad, o simplemente zurrando 
a algún bichejo. Y ahí reside la grandeza, 
ya que no es posible terminar el juego 
silbando y con las manos en los bolsi- 
llos. Para avanzar, hay que mejorar; para 
mejorar, hay que conseguir equipamiento 
y habilidades cada vez superiores; para 
conseguir habilidades... Enacto. Final Fan- 
tasy Hll eHige sudor y sangre al jugador, 


// 
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© CURTIRTE LR TRFOOOn 

Una entrega de Final Fantasy no puede 
negar a sus fieles la tradición de las invo- 
caciones y los Rtaques Límite. Pero sí 
puede obligarles a ganárselo. Los nuevos 
límites son ahora Trampas Niebla, basados 
en el elemento aparecido en el infravalo- 
rado FFIH y el notable Crystal Chronícles. 
Por medio de estos ataques se accede a 
unos mínimos Quick Time Events, dando 
lugar a golpes devastadores que pueden 
ser combinados con los de otros perso- 
najes. aunque su uso está muy restrin- 
gido. Las Invocaciones ewigen la derrota 
de la criatura para conseguir su licencia. 
Muchas de ellas están donde Cristo dio 
las tres voces (con cientos de enemigos 


para que se gane la gratificación de ser 
un auténtico héroe y conseguir cambiar 
la historia de Dalmasca. 


dalthier 

Un ARTEFACTO QUE se encuentra ln muchas 
RUINAS PE L"Á ANTIGÜEDAD. L ' "O, AS, Y 


NUNS‘s T * V F N ATAREO s N 01*0 SITiO. 


como obstáculo), así que para que 
Ifrit, Belias, Rdramalech o Zalera sean 
nuestros hay que ponerse las pilas. 

$ uas ineuiTPBues cuinos 

El equipo de FFHII tiene cubiertos todos 
los flancos. Contra ataques de fans 
radicales, el juego ofrece los elementos 
habituales: chocobos a tutiplén, Mogu- 
ris sacacuartos y los clásicos UUedge, 
Biggs o Cid, en forma de jefe final. El 
diseñador Rkihiko Yoshida no sólo 
ha dotado a esta aventura de un /008 
personal, sino que también rediseña 
las criaturas clásicas de la saga para 
que parezcan completamente nuevas. Y 
todo esto encuadrado dentro del guiño 
mayúsculo, ya que FFHII tiene lugar en 
el mundo de Ivalice, el mismo de esa 
joya imperecedera que es Final Fan- 
tasy Tactics. ® 
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TODO, UNA 
DURACIÓN 
KILOMETRICA 


O sov unn grrphic ujhc rg ; 
Rompienoa urntTes 
Técnicas 

Se puede escuchar el crujir de dientes 
de las plañideras, aquellos que augura- 
ban malos resultados a Final Fantasg 
ante el paso total a las 3D. Final Fan- 
tasy Hll es el único título que cum- 
ple ese titular tan trillado: "enplota la 
capacidad de PS2 al 110%”. La enpre- 
sividad de los protagonistas alcanza 
cotas inéditas, al igual que sus anima- 
ciones. Pero el premio gordo es para 
los escenarios. No sólo muestran ten- 
turas de aúpa con toda fluidez, sino 
que sus calles están atestadas de per- 
sonajes, cada uno con diseño y anima- 
ciones independientes. Si se añade al 
lote los efectos gráficos de climato- 
logía, la iluminación, las tenturas de 
armas o ropa y docenas de sorpresas 
visuales, es más que probable que, en 
más de un momento, el jugador observe 
a su PS2 y pestañee incrédulo. 
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O L/FÜRFT" 1 T STCDRV II: 
50 CRGT EOTCTl 

Ese podría ser otro título para FFHII. 
Yasumi Matsuno creó ese hito llamado 
Vagrant Storg, y aquí está su continua- 
ción inconfesa. La música de Sakimoto, 
el diseño de personajes, la oscuridad de la 
trama y, sobre todo, el nuevo sistema de 
combates, son deudores de aquella obra 
maestra. Rquella sensación única se repite 
a las pocas horas de juego: la ambienta- 
ción europea, el presentimiento de que algo 
terrible va a ocurrir a los protagonistas, la 
losa de un pasado oscuro... Un cambio de 
tono y estilo que, por más chocobos que 
incluya, es sin duda un golpe de timón en la 
saga. Hacia rumbos más osados. Todo un 
gol que han metida a Square-EniH en su 
cocina, y un regalo para los incondicionales 
de V.S. Y sin bocadillos de historieta. 

O PTRS LRFCO Que 
un □ ír sin pfd 

Los seguidores de Final Fantasg saben 
que la saga es una suerte de metanfe- 
tamina, que por más horas de juego que 
ofrezca , tiene que dar más al jugador. Y la 
cantidad de material entra a encontrar en 
FF Hll roza lo absurdo. Un bestiario com- 
pleto, un bazar de trofeos, versiones en 
16 bits desbloqueabas de los personajes, 
ataques secretos, carreras de chocobos, 
pilotaje de naves aéreas, misiones secre- 


1 - Ha tardado demasiado en Regar, casi podría 
salir en edición Platmum 

2 - las voces japonesas son buenas las inglesas, 
soberbias Rqm tenemos unos bonitos subtítulos 

3 - la camara podría haberse optimizado un 
poquito Sólo un poco 

4 - Es un juego cabrón Sobre todo al cargarse 
a CENSURADO. o por lo que le hacen a CENSU 
ARDO Sm olvidar cuando CENSURADO resulta 
CENSURAOÜ 

5 - Su valentía le va a costar cara a manos de los 
casuais De aquí al remake de f FVII hag un paso 

6 - Se mantiene la técnica gráfica de alternar ara 
(naciones faciales geniales con simples monigotes 
parlantes 

7 * Conseguir dinero es demasiado complicado El 
nivel de usura es el mayor de la saga 

8 - El Gambito es muy, muy exigente Que se quiten 
los Bram Iraimng esto si que pone a prueba los 
reflejos 

9 • Para disfrutarlo es preciso tener vacaciones 0 
todo un verano Incluso un abo sabático 

K) No esta bien obligar a ir y vemr tantas veces 
en un mismo escenario 

11 - El síndrome 'matón de cote* que un enemigo 
te pase la mano por la cara porque aun no es el 
momento de derrotarle 

12 - Es demasiado bueno y convierte en basura a 
sus competidores. 


tas, nuevos Límites, clanes secretos en los 
que enrolarse, sistema de trabajos y, ¡arf ! 
Invocaciones casi imposibles de conseguir, 
como Ultima. En cifras: 140 horas. 

© CRFRS nuei/RS 
un equipo con iceas 

Nobuo Uematsu no está, pero ¿quién 
le necesita si se tiene a Hitoshi Saka- 
moto, responsable de la música de Vagrant 
Storg ? Hablemos claro: la continuidad de 
los equipos previos de la saga hubiese 
dado lugar a más de lo mismo, mientras 
que Matsuno y los suyos han aportado 
ei balón de onígeno que la saga pedía a 
gritos. Frescura, cambio de planteamiento 
y dirección y, por una vez, novedades que 
se notan y no meros cambios cosméticos. 
Y con todo. Final Fantasy Hll no puede 
ser más fiel a la tradición de la saga. Es 
un regalo para los seguidores más fieles, 
los sinceros, los que quieren luchar por un 
argumento emocionante y saben implicarse 
en la aventura. Va por ellos. 






TM S and the Nintendo DS logo are ti ademarles of Nintendo. -> 2006 NINTENDO. 
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0 DISFRUTA EL DOBLE CON YDSHI n 

□AHORA LAS DOS PANTALLAS PARA □ 
I NTER ACTUAR SIMULTÁNEAMENTE 
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Q START 


Q SELECT 


UN SÓLO MUNOD DDS PANTALLAS DIFERENTES 

Para aquellos nostálgicos del Super Mario lilorld de Super Nintendo llega a DS Yoshi’s Island DS. En está ocasión, nuestro 
protagonista tendrá que ocuparse no de uno, sino de cinco bebés adquiriendo según el bebé que transporte un superpoder 
diferente. Además, podrás hacer uso de la doble pantalla como si fuera una sola. ¡Dos mejor que una!. 
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DIEZ PINITOS TIENE YR 
NUESTRR LRRfl. DIEZ AÑOS 
DANDO BRINCOS POR MEDIO 
MUNDO. LEVANTANDO 
EMPRESAS DE LA RUINA, 
AFIANZANDO CONSOLAS EN EL 
MERCADO. PROVOCANDO 
SALIVACIONES ADOLESCENTES 
Y REVOLVIENDO TRIPAS DE 
FEMINISTAS MIOPES. 

AHI ES NADA. 







como ironnR, 
pgrd en FiBdn 

Está clarísima la inspiración de la serie Tomb Raider en el per- 
sonaje de Indiana Jones, primero, y en una larga tradición de 
aventuras con la arqueología como leit-motiv, en última instan- 
cia. Una tradición que puede seguirse hasta la novela de aven- 
turas decimonónica. Parece mentira, pues, que un movimiento 
tan aparentemente tonto como convertir al protagonista en 
mujer supusiera un acierto tan monumental, tan polémico (ya 
sabemos cuántas ampollas feministas levanta el asunto) y tan 
propio de finales del siglo HH. Por dos motivos: primero, por lo 
que supone de (señoras, limpíense las gafas) extensión de la 
figura de héroe capaz e independiente al ámbito femenino. Y 
dos, por la peculiar forma de esta maniobra, recalcando, claro, 
la sensualidad del personaje en una época de omnipresencia 
de estímulos sexuales en los medios. 





NUEVA ARQUEOLOGÍA Olvídense del método científico. Los procedimientos de Lara se basan en saltos acrobáticos, volteretas y dedos de escaladora. Y pistolas, por aquello de tos tiranosaurios_ 


Quién le iba a decir a Toby Gard que su 
idea de convertir al protagonista del juego 
en el que Core Design venía trabajando 
desde 1993 en una mujer acabaría resul- 
tando tan redonda. Por lo ingenuamente 
novedoso y por lo absurdamente polé- 
mico. Tomb Raider , concebido al prin- 
cipio como un juego de acción pro- 
tagonizado por un trasunto 
de Indiana Jones, mutó en 
su fase de pre-produc- 
ción hacia un título 
en el que los puzzles 
tendrían mayor peso. 
Toby Gard pensó, pues, que un personaje 
femenino sería mucho más adecuado, y 
creó a una Laura Cruz que finalmente aca- 
baría adoptando nacionalidad británica y 
cambiando su nombre por el de Lara Croft. 
Tras el trabajo preliminar, Core Design 
tardó 18 meses en terminar el primer 
Tomb Raider que Eidos Interactive, al 



borde de la bancarrota por aquel entonces, 
publicó en noviembre de 1996 para PC, 
Playstation y Sega Saturn. La acepta- 
ción y el impacto del juego fueron enormes, 
hasta el punto de que parte de la prensa 
especializada aseguraba que Playstation 
por fin tenía su propio Mario. 

lrs cundes 

Si Super Mario 64 - publicado ese mismo 
año - fue el primer juego en trasladar de 
manera impecable la acción de platafor- 
mas 2D a un entorno tridimensional, Tomb 
Raider, de desarrollo casi paralelo, fue el 
primero en colocar a una mujer sobra- 
damente autosuficiente en el papel de 
heroína, y llevar la tridimensionalización del 
puzzle a unos terrenos cinemáticos inno- 
vadores. Lara Croft poseía un dinamismo 
cinematográfico que hasta entonces sólo 
podía intuirse en algunos grandes títulos 
de plataformas 2ü -como Prince of Per- 
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s/a- pero que no cristalizó hasta la llegada 
de la voluptuosa saqueadora de tumbas. 
El planteamiento de Tomb Raider es de 
sobra conocido: Lara es una afamada bus- 
cadora de tesoros arqueológicos en busca 
de tres artefactos de importancia casi 
cósmica. Para encontrarlos deberá reco- 
rrer varias tumbas, catacumbas y templos 
subterráneos, enfrentándose a difíciles 
puzzles - basados principalmente en 
alcanzar interruptores de complicado 
acceso - y a animales salvajes que 
se interpondrán en su camino. El 
jugador entiende pronto que en la 
euploración de los entornos y la 
resolución de los puzzles reside 
el peso del juego, pero la 
vuelta de tuerca va 
un poco más allá y 
se resume en una 
palabra: acrobacia. 

Tomb Raider no ^ 








CUESTIONES DE GÉNERO A pesar de las criticas, y el obvio diseño pro-testosterona de las sucesivas encarnaciones de Lara, lo cierto 
es que Tomb Raider es jugado por muchas mujeres, no precisamente habituales de los videojuegos_ 



sólo lleva la plataforma y el puzzle a la 
tercera dimensión - en unos escenarios 
vastos que requieren una enploración 
enhaustiva, además sino que refuerza 
la concepción física del arcade de plata- 
formas y convierte a su protagonista en 
una acróbata por necesidad. No se trata 
sólo de alcanzar un interruptor, sino de 
hallar el modo de salvar distancias impo- 
sibles, de calcular saltos al milímetro y, 
muchas veces, de hacer todo esto con- 
trarreloj. El puzzle es físico y física. Y 
ambientado por otra parte, en escenarios 
realistas de sabor cinematográfico y con 
todo el encanto del género de aventuras 
clásico -arqueología, fosos de púas... ¡un 
tiranosauriol-, en los que los desarrolla- 
dores demostraron una increíble pericia 
para solventar las limitaciones técnicas: el 
uso y abuso de cubos quedaba difuminado 
por la acertada elección de escenarios. 
De hecho, Toby Gard llegó a afirmar que 
Tomb Raider no tiene enteriores porque, 
simplemente, no podían hacerlos bien. 


GRACIAS A TOMB RAIDER Y A LAS 3D, 
LGS PUZZLES DAN UN SALTO EVOLUTIVO 


¡mns mnneRH! 

Las bases para crear una serie de énito 
estaban más que sentadas, y las secue- 
las irían produciéndose a un ritmo anual 
infernal. En noviembre de 1997 se publicó 


Tomb Raider II, en el que Core Design, 

usando el mismo motor gráfico, intentó 
pulir algunos fallos del primero (obtusos 
ángulos de cámara, numerosos glitches, 
añadió iluminación dinámica...). Se creó 
para ello un editor de niveles que permitía 
ir testeándolos mientras se creaban para 
depurar errores. El resultado tuvo momen- 
tos encepcionales, como el celebrado nivel 
de Venecia. Se afrontaron también algunas 
de las críticas recibidas con Tomb Raider : 
se añadió más acción, también contra ene- 
migos humanos - aunque este movimiento 
se criticaría igualmente - y se permitió 
salvar la partida en cualquier momento 
(en la versión de consola de Tomb Raider 
sólo podía salvarse en sitios concretos), 

10 cual a su vez generó la sensación de 
cierta sencillez. Junto con algunos nuevos 
movimientos, nuevas armas y unos esce- 
narios mucho más grandes, Tomb Raider 

11 supuso un abrumador éHito comercial, y 
está considerada, junto a la primera, como 
la mejor entrega de la serie. 

En 1998 se publicó Tomb Raider III, y vol- 
vió a ser un rotundo énito de ventas. Lara 
lució nuevas habilidades gimnásticas, se 
añadieron un par de nuevas armas, algunos 
entras en los escenarios (corrientes de 
agua impracticables, arenas movedizas), y 
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TESTOSTERONA DISPARADA 
A nadie se le escapa la 
voluptuosidad buscada 
de Lara, que siempre ha 
disparado la imaginación de 
muchos fans. Basta como 
ejemplo el parche Nuderaider 
(que permitía jugar con 
una Lara como dios la trajo 
al mundo, pero crecíditaj, 
contra el que 6¡dos sigue 
batallando. 


# 
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DO IT YOURSELFTomb Raider Chronides incluía el editor usado por Core Design, para que los aficionados crearan sus propios niveles. 


Core Design se decantó por una estruc- 
tura no lineal (podía elegirse el orden de 
las misiones) y algún ajuste de mecánica 
(componente de sigilo en el escenario 
de Nevada). Sin embargo, esta tercera 
entrega tenía carencias gráficas. El motor 
gráfico vuelve a ser el mismo, algo más 
pulido, eso sí (arriesgándose Core Design 
con muchos enteriores). Pero se aprecia 
agotamiento y clara desventaja visual con 
respecto a otros productos. Ya desde el 
primer nivel, un audaz escenario selvático, 
el motor se muestra demasiado tosco en 
su esquematismo geométrico, con algu- 


nos logros, pero pocos énitos. Paradójica- 
mente, el distanciamiento de la ambienta- 
ción puramente arqueológica - emprendido 
quizá con propósito de novedad -, restaba 
algo de gracia a un título que hasta ahora 
abrazaba con orgullo el cliché. 

SOMBRRS Y LUZ 

Tomb Raider - The Last Revelation y 
Tomb Raider Chronides aparecieron en 
1999 y 2GÜD respectivamente, y en ambos 
se agudiza el agotamiento de la serie, 
hasta el punto de que con Chronides, un 
repaso postumo a episodios de juventud ® 
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v Llueca el ene... 


n gran enito comercial escapa a la mirada de 
Hollyuuood. No era de entrañar que tarde o temprano 
alguna productora fijara su atención en Tomb 


Raider, con unas cualidades como producto 


^ ' de eHtito tan marcadas: aventura, enotismo, 
^ 7 acusado sentido cinematográfico y una heroína 
de carácter, tetas punzantes y más recursos 
que una navaja suiza. En 2001 se estrenó Lara Croft: 
Tomb Raider, dirigida por Simón West y producida por 
Paramount. No fue sobresaliente, aunque sí tenía sus 
momentos, fl los fans, que suelen ser unos sosos, les hizo 
más bien poca gracia. La secuela fue Tomb Raider: La Cuna 
de la Vida, con resultados casi estrepitosos. Lo mejor de 
las adaptaciones, la presencia de Rngelina Jolie: con su 
aura de autosuficiencia y de romperte el cuello si le das 
un cachete en el culo sin que te lo haya pedido, no había 
nadie más adecuado para el papel de Lara. Rdemás de las 
películas (se rumorea sobre una tercera), la serie cuenta 
con adaptaciones al cómic a cargo de la editorial Top Couj, 
y tres novelas de Ballantine Books. 


YO SOY TU PADRE Tomb Raider Legend nos devolvió a una Lara esplen- 
dorosa. Al parecer, la entrada de Toby Gard en el proyecto fue decisiva. 
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control de Lara era farragoso, el compo- 
nente de aventuras se evaporaba, la acro- 
bacia perdía importancia, la euploración 
también y surgieron numerosas inconsis- 
tencias arguméntales. En una entrevista 
para Edge, desde Core Design se afirmó 
que el fiasco se debió a la presión de la 
propia Eidos, que necesitaba cubrir obje- 
tivos financieros, lo cual obligó a recor- 
tar secciones enteras del juego. Sea como 
fuere, algo había cambiado drásticamente 
en Tomb Raider Ya no era divertido jugar 
con Lara. Ni siquiera mirarle el culo... 

La cosa cambió, sin duda, en este 20G6 
que acaba. Con Crystal Dynamics al 
frente del proyecto, rescatando a Toby 
Gard como consultor, Eidos publicó Tomb 
Raider Legend, que recupera a Lara Croft 
en su plenitud más rotunda y saltimban- 
qui. Con Legend volvió la cinemática más 
cinematográfica, la enploración glotona 
de yacimientos arqueológicos, una acción 
mucho más depurada, un motor gráfico 
impecable, y un control renovado e intui- 
tivo de una Lara que, cuando todo parecía 
perdido, vuelve a ponernos tontorrones. Y 
de qué manera. 


® de una Lara que en The Last Revelation 
parece morir, la serie daba la sensación de 
no saber cómo avanzar. Seguía empleán- 
dose el mismo motor gráfico, que, aunque 
mucho más depurado (seguramente los 
gráficos fueron los mejores de la serie 
hasta el momento), perdía en compara- 
ción con otros juegos contemporáneos 
mucho más avanzados ( Tony Haujk's, Final 
Fantasy VIH). Muchas partes del escena- 
rio seguían hechas con tenturas 2D (los 
muros escalables), y los glitches y bugs 
seguían enistiendo (la versión para PC de 
Chronicles era insufrible). Las pequeñas 
incorporaciones al repertorio de Lara no 
sólo no suavizaban la sensación, sino que 
en algunos casos (el funambulismo) resul- 
taban un auténtico tostón. 

Pero llegó la nueva generación, y con ella 
Tomb Raider Rngel of Darkness (2003, 
PS2 y PC) y la temida defenestración de 
la serie. El debut en PS2 fue espantoso: el 


UNA MUJER MASCUUNIZADA, DICEN. 

¿Y QUIÉN SE QUEJA? 





Lira Croft Tomb Rujo. Legcnd * 2006 Core l> Mgn Luí. Lara Croft, Tomb Raider and thc Tomb Raidcr tofo are Irademarks of Core IX'Mgn Lid. I idos 
«mi Uie Fidt» luco are tnsd. inarks of I -los. AII rights k ^ rvcd. CiAMK BOY ADVANCfc AND N1NTI.NDO DS ARBTRAOt V1ARKS OF NINTFSDO. 
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lidos. 


□ SALTA A NINTENDO DS q 
Dcon LARA CROFTCD 
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¿A QUE ND LA ESPERABAS 
EN NINTENDO DS? 

Una nueva entrega mucho más 
emocionante del mejor juego 
de aventura de los últimos 
años. Tomb Raider Legend. 
Aprovecha las posibilidades 
que te ofrece la pantalla 
táctil y disfruta de los vídeos 
inéditos sólo disponibles en la 
versión para DS. 






CHIARAFAN 
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DESPUES DE REGRESAR SRNR Y SRLVR DEL OSTRACISMO CON TOM 
RRIDER LEGEND, LRRR SE PREPRRR PRRR VIVIR DE NUEVO LR RVENTURR 
QUE LR CONVIRTIÓ EN ÍDOLO DE MRSRS. ES GURPR, ES LISTR, RSQUERO-^ 
SAMENTE RICR, SRLTR COMO UNR GACELA Y NO TIENE NOVIO, OIGR- 


TOmB RRIDER 

ANNIVERSARY 




EL MUNDO PERDIDO La fase a 
la que hemos podido jugar se 
desarrolla en un paraje donde los 
dinosaurios y los puzzles enreve- 
sados campan a sus anchas 
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que han denominado flrmiversary. Diez 
años después de la entrega original, Lara 
vuelve a enfrentarse a los mismos peli- 
gros, situaciones, puzzles y enemigos de 
la primera entrega, pero con el motor grá- 
fico y la jugabilidad de 
TRL. Es decir, un con- 
trol mucho más natu- 
ral, más movimientos 
para la protagonista y 
rompecabezas con más 
lógica, donde la física 
tiene mucho que decir. 
No faltará ni la apari- 
ción del famoso T-Ren, 
que por lo que nos contaron los programa- 
dores es uno de los momentos más recor- 
dados por todos aquellos que jugaron en 
su momento al Tomb Raider original. 


El término remake ha pasado ya a nues- 
tro vocabulario gracias a la industria 
del cine, junto a otros igual de útiles en 
nuestro devenir diario como spin-off o 
precuela. Normalmente, Hollyuuood hace 
uso y abuso de este 
recurso para destro- 
zar grandes clásicos 
del cine, sustituyendo 
buenas interpretacio- 
nes y un guión sólido 
por efectos especia- 
les y estrellas unineu- 
ronales. R esta moda 
también se apuntan 
los videojuegos, señal de que se trata de 
una industria que va madurando. El último 
caso es la saga Tomb Raider. Tras cerrar la 
boca a más de uno con el regreso triunfal 
de Lara en Tomb Raider Legend, Eidos ha 
decidido seguir por los mismos derroteros 
(y de paso aprovechar el tirón para llenar 
sus arcas, que nunca viene mal) y lanzará 
el próHimo mes de abril, en enclusiva para 
PS2 y PSP (suponemos que las consolas 
de nueva generación recibirán más ade- 
lante una nueva entrega) este capítulo, 


LARA HA APRENDIDO 
MDEHO EN ESTOS 
DIEZ AÑOS DE HISTO- 
RIA LÚDIEA 


VERSIÓN PSP La portátil de Sony contará con su 
propia entrega, muy similar a la de Playstation 2, y 
programada por el mismo estudio que TR - Legend. 


Desde 1996. cuando comenzó a promo- 
cionarse el primer Tomb Raider. muchas 
han sido las femmas que han cedido su 
imagen para goce y disfrute de millones 
de fans y de sus húmedos sueños erotico- 
arqueológicos. Nuestra favorita (aparte 
de la voluptuosa Rngelina que la inter- 
pretó en el cine) es Jill de Jong 


CONTROL Atrás quedaron los saltos calculados al milí- 
metro. La jugabilidad de Tomb Raider Legend vuelve a 
estar presente en esta entrega aniversario.. 
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PODEMOS CONFIRMARLO Lfi RUMORERDR 
SECUELR DEL SHOOTER RRER 51 OEEINITIVRMENTE 
SERA TRNTO PRRR PS3 COMO KBOH 360. ESTUVI- 
MOS EN LOS ESTUOIOS DE MIOIDRY EN RUSTIN. LR 
BELLR TEKRS. PRRR COMPROBARLO CON 
NUESTROS PROPIOS OJOS STAN Bv 
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SWEET HOME 
NEVADA 61 juego 
comienza en Irak, 
para luego frasla- 
darnos a Nevada 
a enfrentarnos... 
a esfo_ 


Voy a permitirme una advertencia: cuando 
vayáis a Estados Unidos, estad preparados 
para ser sometidos a cuestionarios largos, 
absurdos y más personales de lo que parece 
lógico en esto de las democracias. Las nuevas 
medidas de seguridad hacen que a uno le pre- 
gunten hasta por el color de los calzoncillos 
varias veces. 0 casi. 

En cualquier caso, con nuestra VISR bien 
estampadita, llegamos a ñustin para una pre- 
sentación en enclusiva del uuork-in-progress 
de BíackS/te: Area 51 - que así se llamará la 
secuela del shooter fírea 51- y una visita por 
los estudios de Miduuay en la ciudad tejana. 
Primera impresión: ya nos gustaría a la mayo- 
ría de trabajadores de este país tener oficinas 


como algunas de las que se gastan en USR. 
Miduuay es buen ejemplo de confortabilidad, 
de espacios amplios, diseño state-of-the-art, 
de cocinas para empleados en condiciones, de 
cubículos agradables... La sensación es la de un 
lugar propicio para el trabajo largo pero agra- 
decido, y donde se busca la creatividad y la 
espontaneidad, con espacios llenos de pizarras 
para hacer brainstorming decorados con car- 
teles de antiguas películas de marcianos para 
crear ambiente, y un lugar que han bautizado 


como la Rutopsia: cuatro grandes monitores 
que sirven para analizar el juego en desarrollo, 
conectados a una sala en la que pueden jugar 
una decena de testeadores aislados, cuyo pro- 
greso puede seguirse en directo. La Rutopsia 
contiene una entensa base de datos sobre las 
pruebas, registrando cualquier dato imagina- 
ble respecto al juego: niveles de vida durante 
la sesión, gasto de munición, etc. Una herra- 
mienta vital para el refinamiento de escenarios 
y de dificultades. 09 


INTELIGENCIA ARTIFICIAL DE NUEVA GENERACIÓN. 

ESA, AL MENOS, ES LA IDEA 


RUERE En EL, 
Z-ELEIVER 

En Miduuay parecen no estar demasiado contentos 
con los derroteros que está tomando la política 
de su país. No vamos a desvelar tramas del juego 
antes de que esté terminado, pero la política y 
maniobras oscuras en la sombra, generalmente 
directamente contra los intereses de los ciuda- 
danos, van a tener un peso específico en él. En 
una palabra: conspiranoia. Y si unimos la paranoia 
conspiranoica con la ciencia-ficción, es fácil ver 
cómo el juego entronca con una larga tradición 
sci-fi cuyo referente más identificable por el gran 
público sería fácilmente Enpediente H, la serie 
creada por Chris Cárter, vertebrada en torno a la 
eHistencia real y ocultación decidida de fenómenos 
paranormales y eHtratererrestres. Y si hacen falta 
más cone«iones para casuales o desmemoriados: la 
voz de Ethan Colé en el primer Area 51 de Midiuay 
la puso el mismísimo David Duchovny. 
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DISEÑO INTELIGENTE La importancia de te squad es vital, pero en Midway son plenamente conscientes de los problemas que 
pueden acarrear los NPCs demasiado moscones. Por ello, cada localización del juego esta diseñada y programada reservando 
espacios concretas para cada personaje, dejando respirar al jugador y no interponiéndose en su camino_ 





ESTUDIOS MIDWAY Arriba, 
sata para brainslormirig, 
convenientemente decorada. 
A la derecha, Harvey Smith, 
Directar Creativo. 






GO, SOLDIER, GO LA gestión de la tropa es una de las claves del combate 
en BlackSite Area 5 1 . Recuerda: por muy cruel que suene, es mejor que 
caigan ellos antes que tú. Aunque si no lo hacen, será todo más fác¡L 


V Pero vamos al meollo: el juego. El material que 
nos mostraron de BlackSite consistió en una 
demo para Hbon 360 jugada por Jim Stiefel- 
meister, Director Creativo del proyecto, que, 
nos dijeron, fue producida seis meses antes y 
reflejaba un estado prematuro de desarrollo 
(lo más reciente se verá en el Gamer's Day, 
en enero). Vimos, además, varias secuencias 
y arte en desarrollo de lo que será el cuerpo 
cinemático del juego -impresionantes escenas 
de cataclismos militares en la aún secreta base 
Rrea 51-, así como los trabajos de animación que 
está haciendo el equipo. Tanto Jim como Har- 
vey Smith -otro de los Directores Creativos- 
comentaron que su intención con BlackSite es 
dar un paso más allá en los shooter en primera 


persona, concentrándose principalmente en la 
inteligencia artificial. Lo que pudimos ver, espe- 
cialmente en el área de programación, promete 
bastante: los miembros de la escuadra que 
siempre acompaña al jugador se construyen 
mediante varias instancias de animación que 
funcionan al mismo tiempo. Esto permite una 
individualización entrama en los personajes, sin 
necesidad de compartir diseños, pero también 
un firme control sobre ía actitud y la moral de 
cada uno. Suponiendo que esto cristalice al cien 
por cien en el producto final, cada soldado reac- 
cionará ante lo que ocurra a su alrededor -la 
intensidad del combate, la efectividad del propio 
jugador- actuando en consonancia (luchando 
fieramente, buscando cobertura, tomando la 


iniciativa), con un grado de precisión no visto 
hasta ahora. Estas squad-mechanics, que augu- 
ran una mecánica dependiente del rendimiento 
del jugador, y la individualización de personajes 
son, según Harvey Smith, el auténtico objetivo 
del desarrollo. 

También han querido en Miduuay alejarse de 
la ambientación al uso del shooter de sc/-f7. En 
BfackSite la acción transcurrirá en lo que ellos 
llaman el backyard, el patio trasero. Los alie- 
nígenas, que serán otra vez el enemigo a batir 
-aunque con matices que no vamos a desve- 
lar-, se pasearán por decorados de aspecto 
cercano, alejando la acción de la manida ins- 
talación über-científica, y acercándola a esce- 
narios del día a día. 
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STANDBY: 


.Mm? Somethmg wrong. Campbell? 


DEJA DE SOÑAR CON EL MGS4 DE PS3, O PODRÍAS PASAR DE ALGO LA ULTIMA GENIA- 
LIDAD DE HIDEO KOJIMA. EN ABRIL LLEGARÁ MGS PORTABLE OPS, UN TACTICAL 
ESPIONAGE ACTION EN EL QUE PODRÁS DEMOSTRAR LA CAPACIDAD DE LIDERAZGO 
DEL SNAKE ORIGINAL. Ei CÉLEBRE BIG BOSS. EN ESTE UMD ENCONTRARÁS ACCIÓN, UN 
MOTOR GRÁFICO INCÁEÍBLE Y EL USO MÁS SORPRENDENTE DEL LUI-FI DE PSP. 


NEME5I5 



IVIVA 5TALIN, HICS! Las tropas soviéti- 
cas ya no tienen el aguante de antes. 
Este oficial se ha caido redondo con el 
segundo mini de aguarrás con limón_ 


SCAN 


Just my imagination 


IDADM6 TROPAS, MÁS TROPAS! Usa la P5P para detectar redes Wi-Fi y crear soldados especiales, captura a los 
guardias que pululan por el escenario, o busca en internet los passwords con personajes especiales, como Revol- 
ver Ocelot o Eva. En cualquier caso, más fe vale andar con cuidado, porque podrios perderlos... 


dos entregas de Metal Oear fíc¡d, centra- 
das en combates con cartas. MGS Por- 
table Ops recupera la clásica mecánica 
de infiltración. El soberbio motor gráfico 
permite girar la cámara (como sucedía en 
MGS3 Subsistence) para tener en todo 
momento una vista perfecta de nuestro 
personaje. Te esconderás en cajas, golpea- 
rás las paredes para llamar la atención 
de los enemigos, dispararás en primera 
persona. ..pero esta vez no actuarás sólo. 
MGS Portable Ops se centra en crear, 
entrenar y liderar comandos de solda- 
dos para actuar en equipo. Rlgo esencial, 
teniendo en cuenta que en esta entrega 
sólo podrás llevar contigo cuatro ítems 
(armas, raciones, munición). Tendrás que 
afrontar las misiones con diversos per- 
sonajes, combinando sus habilidades para 
cumplir cada objetivo. ¿Y como conseguir 
esos soldados? Hay dos formas. La más 
directa, localizando enemigos, dejándolos 
K.O. y llevándotelos a tu cuartel general. La 
otra, y aqui reside la verdadera genialidad 
del juego, consiste en utilizar la capaci- 
dad de la PSP para detectar redes uui-fi. 
Cada vez que la consola detecte una red, 
creará un soldado especial con esos datos, 
un soldado más poderoso que los que sue- 
len aparecen en los escenarios del juego. 
Plgo así como el Barcode Battler, pero a 
lo bestia. Con esos soldados en tu poder, 
podrás utilizar sus diferentes habilidades 
para hacer que luchen contigo, que espíen 
para tí o que te suministren más armas. 
Esas mismas tropas podrán ser utilizadas 
al combatir contra otros usuario (hasta 
seis), ya sea en uji-fi ad-hoc o en modo 
infraestructura. Si te vencen, tu pequeño 
ejército pasará al Memory Stich de tu rival. 
Y la cosa no acaba aquí. Y cuando Sony 
comercialice el GPS de PSP, podrás usarlo 
para conseguir tropas enclusivas del país 
desde el que estés jugando. ■■BE2EE3 


Roy Campbell (si, el mismo que tres déca- 
das más tarde daría las órdenes a Solid 
Snake). R partir de ahí arranca una aven- 
tura en la que se reencontrará con rostros 
conocidos, otros nuevos y que promete 
desvelar uno de los grandes enigmas de 
la saga MGS : cómo Big Boss traicionó a 
EE.UU. para formar Cúter Heaven. Tras las 


Desconozco de dónde saca las ideas Hideo 
Kojima. Quizás tenga un ejército de escla- 
vos pensantes, o puede que jamás duerma, 
pero lo cierto es que no hace más que sor- 
prendernos con una genialidad tras otra. 
Su última criatura, MGS Portable Ops, no 
sólo se atreve a adaptar el motor gráfico 
del MGS3 Substance de PS2 a la portátil 
de Sony, sino que hace un uso realmente 
brillante del uui-f : ¡ de la consola. Pero antes 
de entrar a valorar esta revolución inalám- 
brica, será mejor enplicar en qué consiste 
MGS Portable Ops. La acción arranca en 
1971, siete años después de los hechos 
narrados en MGS3. Big Boss es capturado 
en Colombia y despierta en una prisión, en 
la que contacta con un jovenzuelo llamado 


’ CQC PORTATIL El control 
f es similar al de P52 
I Isalvo por no tener un 
segundo joystick ana- 
IoqicoI Incluso podrás 
ejecutar llaves 


MGS PORTABLE OPS 
CUENTA CON LOS DIBU 
JOS DE ASHLEY WOOD 
Y LA VOZ DE DAVID HA 
\TER COMO BIG BOSS 






NOSOTROS SEGUIMOS SIN PLRYSTRTION 3 EN NUESTRO CONTINENTE, PERO SIEMPRE PODREMOS CON- 
SOLARNOS CON LRS IMÁGENES DE LRS NOVEDADES QUE ESTÁN R PUNTO DE LLEGRR R JAPÓN Y ESTA- 
DOS UNIDOS. DE ENTRE TODOS LOS AQUÍ MOSTRADOS, OS RECDMENDRMOS QUE SIGÁIS DE CERCR LR 
EVOLUCIÓN DE MOTORSTORM Y DE DOS MRRRVILLRS DE SEGR: VIRTUR FIGHTER 5 Y VIRTUR TENNIS 3_ 

6VIL PRINCE55 Y MELDNGASOIL 


EFECTOS GRÁFICOS 
Los efectos climáticos 
y, sobre todo, de 
agua, son lo más 
impresionante del 
motor gráfico de 
Virfua Rghter 5_ 


l/IRTUR 


REALISMO El aspecto y la 
jugabilidad de VF5 son de lo 
más realista. 


Una vez más, una nueva consola de Sony es 
capaz de conquistar el corazonclto de los afi- 
cionados al combo, los juggles y los golpes 
especiales... a la lucha, vamos. Después del 
anuncio por parte de Namco de la aparición, 
en forma descargable, de una versión de Darh 
Resurrection para PS3, Sega adelanta por 
sorpresa el lanzamiento de la quinta entrega 


de Virtua Fighter (que se pondrá a la venta el 
día 8 de febrero en Japón y el 20 en Estados 
Unidos). R falta de algo más de un mes para 
que los aficionados nipones disfruten de VF5, 
Sega nos invitó a sus oficinas para disfru- 
tar con una beta muy avanzada del juego; allí 
descubrimos que Virtua Fighter sigue siendo 
uno de los más grandes juegos de lucha en 


# 
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3D, que en cuestión de gráficos no hay nada 
que se le acerque en el género y que, una vez 
más, hay que ser Dios para manejar a Rkira 
lo suficientemente bien como para ganar un 
par de combates seguidos. Sega ha confir- 
mado que la versión para PS3 será calcada 
a la Revisión B de la recreativa (y no a la fl, 
como se creía antes), que se ha realizado una 
conversión directa a PS3 porque su procesa- 
dor de vídeo es prácticamente idéntico al del 
harduuare L indbergh y que, ¡oh, sorpresa!, el 
juego no incluirá modos de juego on-line. Espe- 
remos que Sega España se caracterice por 
lanzamientos como éste y por traer a nuestro 
país el arcade stick que saldrá en Japón. 
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mOTORSTORm 


Este juego convence desde su planteamiento 
hasta su puesta en escena. Tomando el impre- 
sionante Monument Valley como escenario, 
un festival de música y de cultura off-road 
como marco, MotorStorm constará de cua- 
tro tickets, cada uno de ellos con acceso a 
otras tantas fases. Cada una de ellas propone 
un reto a los mandos de un determinado tipo 
de vehículo (desde cabezas tractoras hasta 
motos, pasando por ATV, coches de rally o 
buggies) y, una vez superado, la posibilidad de 
enperimentar sus diferentes trazados una y 


otra vez. En cada carrera no encontraremos 
sólo vehículos de la misma categoría que el 
nuestro, sino que competiremos contra todo 
tipo de máquinas. Añadiendo esto a los dife- 
rentes trazados de cada circuito y la compleja 
Inteligencia Artificial de la que harán gala el 
resto de conductores, el juego adquiere unas 
dosis estratégicas que lo hacen mucho más 
interesante que un título de carreras al uso. Y 
todo respaldado por un gran acabado gráfico 
y una tremenda espectacularidad en los acci- 
dentes (rag dolí en los motoristas incluido). 



MALA IDEA ARTIFICIAL Los conductores no se limitarán c 
frazada óptima del circuito sino que fe entorpecerán al r 
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INDIRECTAS Dicen 
en Evolufion que 
hacer coches cro- 
mados y can neo- 
nes es demasiado 
fácil en la nueva 
generación: ellos 
querían nubes de 
polvo, barro en tos 
cristales... 


UNA AMBIENTACIÓN DE LUJO PARA ESPECTACULARES 
CARRERAS ENTRE TODO TIPO DE VEHÍCULOS 


#40 


I 




enTREL/IEjTR 


¿Qué ofrece MotorStorm que UURC lo implica escenarios rea- 
el jugador no pueda encontrar listas con el problema de las limi- 
en otros títulos? taciones que conlleva una licen- 

El principal rasgo distintivo de cia. De esta forma, no podíamos 
MotorStorm es que no ofrece incluir accidentes que transmi- 
un trazado único, es más pro- tieran la sensación de que es 
fundo que llegar de un punto a un deporte peligroso. Pero aqui 
otro siendo el más rápido. Rqui todos somos jugones y echa- 
hay que competir, hay que esqui- bamos de menos algún choque, 
var a los vehículos mas grandes, un poco de acción (Risas) Por 
sacar provecho de las peculia- otro lado, al ser un titulo de lan- 
ridades del terreno... se podría zamiento teníamos que dirigir- 
decir que es un juego de carre- nos a audiencias mas amplias 
ras con dosis de puzzle porque el y pensamos ¿porque no meter 
camino mas corto no es siempre RTV, motos, buggies... y ponerlos 
el más rápido. a competir juntos? Rdemás. el 

¿Qué longitud tienen los cir- marco de un festival era perfecto 
cuitos de MotorStorm? como encusa para que fuera la 

El mas corto no lleva mas de gente porque es algo ilegal, . 
un minuto recorrerlo (pero son sin reglas, donde lo impor- ¿fr 
necesarias más vueltas), el mas tante es pasarlo 
largo lleva unos 13 minutos. bien... El resultado ^ 

¿R cuánto equivaldría en es brutal, pero 
distancia? divertido. 

Pues... no sabría decirte, por- 
que cada circuito tiene muchos 
caminos alternativos, tendría que 
consultarlo... (Posteriormente 
nos confirman que el recorrido | 
total de los circuitos es de 390 
kilómetros) 

¿De dónde surge la idea 
de crear un juego así? 

Llevábamos cinco anos 
desarrollando juegos de 


MOTORISTA FANTASMA 

Ai ir sobre dos ruedas 
podrás inleracluar 
con oíros jugadores y 
empujarles, hacerles 
qesfos amenazaníes..._ 


siman Bensan 

(PRODUCER) 


¿Cuál es el mayor desa- 
fío de trabajar con la nueva 
generación? 

Las consolas son mas potentes 
y pueden mostrar más detalle, y 
esto supone trabajar mas en las 
tenturas. dotar a todo de más 
información... 

¿Pudieron incluir en el juego 
todo lo que fes hubiera gus- 
tado o el harduuare seguirá 
siendo siempre un límite? 

Nunca se puede incluir todo lo que 
se quiei e porque siempre se van 
ucur r lendo mas y mas cosas... 
Per o la ventaja que tiene PS3 es 
que permite ampliar contenidos 
mediante las descargas, algo en 
lo que ya estamos trabajando. 


i 
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Consola de Sony nueva, Ridge Racer nuevo. 
Por lo que hemos podido ver mantendrá otra 
constante: contar can la calidad suficiente 
como para apasionar a los fans de la saga... 
y para no enganchar a aquellos que nunca 
supieron apreciarla. La tarjeta de presen- 


tación de esta entrega son 40 vehículos 
nuevos, 22 circuitos reversibles y un modo 
totalmente nuevo de personalización de vehí- 
culos (¿quién puede resistirse al encanto del 
tuning?) que permite más de 375.000 modi- 
ficaciones visuales. 


ON-LINE Además de carreras de hasía I 4 jugadores, habrá 
varios modos cooperalivos y ampliaciones descargables_ 


HH 


cHRmpionsHip 

camón 


Conscientes de que la Fórmula 1 es un deporte 
con suficiente tirón como para vender jue- 
gos mediocres, los programadores de Liver- 
pool Studios han preferido no esperar a la 
siguiente temporada para enplotar su licencia 
en PS3. De este modo, han preparado una 
nueva entrega con los corredores y circui- 
tos de la pasada temporada incluyendo alar- 
des técnicos como gráficos en Alta Defini- 
ción y sonido Surround 5.1. Qtros detalles de 
los que los programadores parecen sentirse 
especialmente orgullosos son un sistema de 
daños más realista, el factor meteorológico 
que incluye lluvia y el modo on-line del que se 
olvidaron en otras versiones. De la inclusión de 
PSP como retrovisor no confirman nada... 






i/iRTUH Tennis 3 

El simulador/arcade de ténis más famoso de 
todos los tiempos llegará a Playstation 3 y 
Kbon 360 antes de lo esperado. Por un lado, 
la propia Sega se encarga de la conversión 
de la recreativa basada en el harduuare Lin- 
dbergh, cuya principal novedad radica en la 
utilización de las originales posibilidades de 
control del S/Haw/s. Inclinando el nuevo mando 
de PS3 podremos mover a nuestro tenista y 
moviéndolo brúscamente en una determinada 
dirección podremos realizar todo tipo de gol- 
pes. Por desgracia, Sega ha confirmado que 
la versión PS3 no incluirá opciones on-line, 
algo de lo que el Virtua Tennis de Hbon 360 
irá sobrado; Sumo Digital se va a encargar 
de convertir el juego de Sega en uno de los 
más jugados en la red. Rmbos comparten 
una importante novedad: tendrán el doble 
de tenistas que la coin-op. 


FULiL. RUTO 8 

BHTTLE unes 


ENTORNO LETAL Destruye grandes construc- 
ciones con tus armas para que caigan sobre 
los demás competidores_ 


Mientras que la primera entrega de la saga 
pasó sin pena ni gloria por Kbon 360, debido 
sobre todo a su género, difícil de clasificar, 
Ful/ Ruto 2 promete más personalidad, una 
sensación de velocidad más realista y control 
más característicos, que no dejará indiferente 
a ningún jugador, sea cual sea su género pre- 
dilecto. La mejor forma de definir el título de 
Sega es con el termino «shooter de conduc- 
ción»; es decir, une la velocidad extrema, el 
realismo y los increíbles accidentes de Bur- 
nout a un catálogo de armamento digno de 
la última entrega de Quahe. Fu II Ruto 2 te 
permitirá utilizar cualquier estrategia para 
deshacerte de tus oponentes: ametrallado- 
ras, minas, cargas de aceite, misiles de varios 
tipos, lásers... fidemás, Battlel/nes presenta 
un sistema de daño dinámico a los entornos 


que permitirá a los más enperimentados 
(tendrás que saberte bien los circuitos), uti- 
lizar su armamento para derruir edificios y 
demás construcciones sobre la carrocería de 
los vehículos enemigos. Lo mejor del juego, 
comprobado por nosotros mismos, su diver- 
tido multijugador (aunque aún no sabemos si 
incluirá modos on-line). 
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Perspect " Guardar 


Los aficionados al fútbol más realista llevan 
años defendiendo a capa y espada el sistema 
de control de Pro Evo/ution Soccer, y con 
razón, pero este año, la gente de Electronic 
firts ha demostrado que tiene potencial desa- 
rrollador de sobra (y va siendo hora de que lo 
demuestren). En términos de control, este año 
parece que han cambiado las tornas y, mientras 
que la saga de Konami es la que normalmente 
aporta más diferencias con respecto a su ante- 
rior entrega, es el nuevo FIFA 07 el que repre- 


senta un auténtico salto cualitativo si tenemos 
en cuenta anteriores versiones. Sí, si has jugado 
muchísimo a ambos títulos, podrás deducir que 
PES sigue siendo más jugable que FIFA, pero lo 
que está claro es que lo del título de EP Sports 
tiene muchísimo más mérito que lo de Konami, 
que ha incluido poquísimas novedades en su 
control con respecto a Pro Evo/ution Soccer 5. 
FIFA 07 presenta un control más realista, elimi- 
nando casi totalmente los regates imposibles, 
los pases medidos al milímetro y los efectos y 


parábolas de OliveryBenji que, aunque no llega- 
ban directamente al fondo de la red, restaban 
una buena cantidad de realismo al conjunto. La 
base del gran cambio en esta nueva entrega 
del título de EA Sports es, sin ninguna duda, 
la independencia con que se ha dotado al balón. 
Ahora la pelota no irá pegada al cuerpo de los 
jugadores y reaccionará de igual modo en casi 
todas las situaciones; EA Sports ha calculado 
la física del balón dependiendo del tipo de pase 
o remate. Ahora, el balón condiciona la reacción 


de los jugadores en cada recepción y remate y 
no al contrario, como solía ocurrir en las ante- 
riores entregas. En FIFA 07 podremos mover- 
nos por el campo a base de pases cortos bien 
medidos y hacer un uso bastante frecuente de 
los pases por alto, tanto para cambiar el juego 
como para avanzar hacia el campo contrario. 
Eso es algo que Konami aún no han querido 
implementar en PES6, ya que en esta seHta 
entrega, los pases largos suelen utilizarse 
Unicamente para centrar desde la banda a la 
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"olla"; puede que consigas realizar algún cam- 
bio de juego con ¿Hito, pero por regla general, 
los pases por alto suelen provocar saques de 
banda del equipo contrario. En lo que respecta 
a los tiros a puerta, tanto PES como FIFA 
ofrecen diversas posibilidades: tiro potente, 
tiro colocado con el interior, vaselina lejana y 
vaselina corta (pegado al portero). Mientras que 
Pro Evolution Soccer 6 se mantiene tan impe- 
cablemente realista como de costumbre, FIFA 
sigue ofreciendo un punto de vista demasiado 


mecánico: los tiros potentes se irán rozando 
el palo si no estamos bien colocados, los tiros 
con el interior irán al fondo de la red siempre 
y cuando estemos en el área pequeña, y las 
dos posibles vaselinas resultan increíblemente 
efectivas si se ejecutan a la distancia adecuada. 
Las diferencias entre las versiones para PS2 y 
Hbon 360 son, en el caso del título de Konami, 
casi ineHistentes, y abismales en las versiones 
del juego de Efl Sports. La jugabilidad de PES6 
es prácticamente idéntica en las dos versio- 


nes, con la encepcíón de alguna novedad más 
estética que funcional, mientras que el FIFA 07 
para la máquina de Microsoft incorpora una 
nueva gestión de físicas que hace el control y 
el comportamiento de los jugadores totalmente 
diferente con respecto a la versión PS2. 

En lo que respecta a los modos de juego dis- 
ponibles, PES6 mantiene la misma estructura 
que lo ha convertido en un simulador de culto 
en los últimos años (enhibición, liga, copa, entre- 
namiento y liga Master), mientras que FIFA 07 


presenta nuevos torneos, nuevas ligas, un diver- 
tido Modo Manager que no tiene nada que envi- 
diar a la Master de PES y divertidos desafíos 
(esto solo en PS2). La versión 360 de FIFA es 
algo parca en opciones: por ejemplo, solo nos 
permitirá jugar una liga si lo hacemos a través 
del Modo Manager. En resumen, PES6 sigue 
estando por delante, por muy poco, sin inno- 
var apenas su control y su jugabilidad en años. 
Muy bien lo tiene que hacer Konami el año que 
viene para no quedarse atrás. 







Al Igual que en el terreno jugable, Konami 
vuelve a confiar en su ventaja con respecto a 
todos sus competidores y apenas cambia con 
respecto a las anteriores entregas. En la ver- 
sión Playstation 2 es donde notaremos que 
apenas hay diferencias en su motor gráfico 
con respecto a PES 5. Lógicamente, la versión 


128 bits ve mejorado su frame-rate, mucho 
más estable que el de la versión de FIFA 07 
para PS2, y se añaden nuevas animaciones, 
aunque no demasiadas, a su ya inmenso reper- 
torio. El punto de infleHión en FIFA 07 vuelve a 
ser, al igual que en el apartado jugable, la nueva 
física aplicada a los jugadores y, sobre todo, 


al comportamiento del balón. Los controles, 
los remates, los efectos... es casi imposible 
encontrar un solo fallo enagerado, de esos que 
siempre han caracterizado a los FIFA, en esta 
nueva entrega. Una vez más, las caras y algu- 
nos gestos característicos de determinados 
jugadores están mejor representados en el 


título de Konami, que supera en este pequeño 
factor a FIFA en cualquiera de sus dos versio- 
nes. En 360, las diferencias son mucho más 
enageradas; Konami ha aprovechado el hard- 
ware de 360 de una forma ridicula, casi como 
lo hizo EA Sports con el primer FIFA, poco más 
de dos meses después del lanzamiento de la 
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Si por algo se ha caracterizado la saga de 
Konami ha sido precisamente por el realista 
comportamiento de los jugadores controlados 
por la CPU y por la dificultad que entraña ganar 
cada uno de los partidos que disputemos. Cada 
una de las entregas de PES casi nos ha obli- 
gado a aprender a jugar de nuevo al fútbol, 
con cambios en el comportamiento tanto de 
los miembros de nuestro equipo como de los 
del equipo rival... hasta ahora. Las diferencias 
en la I.A. del PES5 y PES6 de Playstation 
2 son mínimas, y se reducen a un aumento 
de dificultad y el parcheo de los típicos goles 
que «siempre salen». El salto al que estába- 
mos acostumbrados se ha dado en la versión 
KboH 36G, en la que sí estaremos obligados 
a dedicar una buena temporada controlando 
a nuestro equipo y aprendiendo a defender y 
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consola... el problema es que honami ha tenido 
mucho tiempo para crear un engine potente 
para Hbow 360. Como hemos mencionado, 
las caras de los jugadores y algunos gestos 
son mejores que en FIFfí, pero el aspecto de 
los jugadores, desde un punto de vista jugadle 
(lejano), y sus animaciones son de lo más irreal 


que hemos visto. Rdemás, Konami ha reciclado 
decenas de animaciones para los remates y 
controles y, junto a su nada sorprendente 
engine, nos hará sentir en ocasiones como si 
estuviéramos jugando a la versión PS2 de Pro 
Evolution Soccer 6. La sensación de realismo 
ha disminuido con el paso a la nueva genera- 


ción. En cambio, la versión para 360 de FIFfí ha 
sido creada especialmente para la consola de 
Microsoft, aprovechando al mám'mo su hard- 
ware y poniendo en pantalla un entorno sólido 
y realista, impecablemente iluminado y en el 
que podremos apreciar una gran cantidad de 
detalles que no habían sido mostrados hasta 


ahora en un simulador deportivo. En PS2, 
PESB se pone por delante en este apartado, 
a pesar de la Inclusión del motor físico para 
el balón de FIFfí; es en 360 donde los chicos 
de Efl Sports se han puesto las pilas y han 
cuidado cada detalle para ofrecer el simulador 
deportivo más realista y espectacular. 



atacar con éwito. ER Sports, aunque mantiene 
algunos fallos garrafales tanto de la defensa 
como de la delantera (en nuestro equipo y en 
el contrario) ha conseguido erradicar casi com- 
pletamente los goles-rutina, y veremos cómo la 
CPU nos obliga a cambiar continuamente nues- 
tra estrategia si queremos hacer algo en FIFfí 
07. La versión PS2 del juego presenta una 
inteligencia mejorada, mientras que la de Hbow 
360 nos hará ver el fútbol de otra forma total- 
mente diferente; ni mejor ni peor, ni más fácil ni 
más difícil... simplemente diferente (algo que le 
viene bien a un género que se actualiza cada 
año y en el que solo encontramos dos títulos 
que merece la pena adquirir). La cosa está muy 
igualada en este apartado, sobre todo en las 
versiones para Hbon 360, ya que el FIFfí de 
PS2 puede resultar demasiado fácil. 




Si tenemos en cuenta las anteriores versio- 
nes ds ambos simuladores, es fácil deducir 
que tanto Konami como ER Sports han reali- 
zado un swcelente trabajo con sus respectivas 
versiones para Playstation Portable Pro 
Evolutíon Soccer 6 cun píe, ai fin. la prorr * a 
de tener una versión similar a la de PS2 en e> 
bolsillo Konami ha incluido al fin la posibili- 
dad de editar nuestros propios jugadores y el 
modo liga Master, algo que los abonados al 
simulador ae Konami echaron muchísimo de 
menos con Pro Evolutíon Soccer 5 Sin duda, 
la mejora mas importante la notaremos en su 
apartado jugable. en PES6, los jugadores son. 
al fin, capaces de controlar con ewito más de 
tres balones seguidos, no como en la anterior 
entrega, en la que la habilidad y la inteligen- 




Konami sigue evolucionando un título que ha 
marcado las pautas del género casi desde su 
primera aparición en Super Nintendo; el pro- 
blema es que ahora parece que necesita una 
competencia digna para seguir mejorando, ya 
que el salto de una versión a otra, al menos 
en Playstation 2, es mucho menos notable 



que en anteriores entregas. Donde si hemos 
notado un salto importante es en el paso a 
la nueva generación, donde las novedades 
jugables siguen imponiéndose a las gráficas, 
donde PESB tiene poco que hacer frente a 
FIFA 07 El título de Eñ Sports se ha puesto 
a la altura de Pro Evolutíon Soccer en lo que 


a jugabilidad respecta, con la nueva indepen- 
dencia con la que se ha dotado el balón, y ha 
estrenado un nuevo motor gráfico en Hbo« 
360 que deja en ridículo al Pro Evolutíon Soc- 
cer de nueva generación. Estamos seguros de 
que si Konami sigue evolucionando a pequeños 
pasos, como ha hecho de PES5 a PES6, el 












cía brillaban por su ausencia en el desur rollo 
de todos y cada uno do los partidos F IPP 07 
tamb én ha visto mejorada sujugabilldad, con 
la independencia def balón y su nueva física 
como principales novedades, así como un 
aumento considerable en su dificultad, que no 
lo convierte en un auténtico desafío (si eres 
un aficionado af género, ganar en los niveles 
normales será un paseo), pero que hace cada 
partido mucho más divertido que en anterio- 
res entregas de la saga para PSP En lo que 
a modos de juego y posibilidades jugables res- 
pecta, ambos títulos están más igualados que 
con anteriores entregas, aunque FIFfí sigue 
por delante, con la inclusión de dos mim-juegos, 
desafíos y la posibilidad de sincronizar el Modo 
Manager con la versión PS2 


FIFA 7 


■B [ \ ( * saitcs c retardos, con mas posibiiiaaoes como 

® ' J a organización de campeonatos y participación 

en ¡os mismos desde el loooy on-hne de¡ juego En 
Kbon 360, ¡as diferencias son aun mayores. La gran 
nos tuvieron que esperar poco más oe un mes para que Konami publicase un 
sonase todo tipo de problemas: no se podía entrar a las partidas o permitir la 
jugadores en una partida creada, medir un saque de falta resultaba imposible 
i r do y los sa'tcs durante los partidos ¡o hacían casi rnjugaole ñún tras el pa r che, 
;n sistema de juego on-hne mucho más solido y estable que PES6 



. .* 




próHimo año es muy posible que FIFfí supere al 
título de Konami en muchos de sus apartados, 
aunque hemos de admitir, una vez más. que 
Pro Evolution Soccer 6 nos ha vuelto a cau- 
tivar con su increíble jugabilidad y el realismo 
con el que se afronta cada uno de los parti- 
dos, en los que será imposible repetir una sola 


jugada o un determinado gol. Efí Sports ha 
realizado un increíble esfuerzo para ponerse 
a la altura de Pro Evolution Soccer y, como 
hemos mencionado, superarlo en determina- 
dos aspectos, pero FIFfí aún no ha conseguido 
hacernos enperimentar las sensaciones que 
es capaz de transmitir el título de Konami, 


no al menos con la intensidad con la que la 
compañía japonesa nos tiene acostumbrados. 
En Htreme no vamos a evitar mojarnos a la 
hora de elegir, pero este año, más que nunca, 
es casi obligado probar los dos simuladores de 
fútbol por encelencia para decidirse por uno 
solo de ellos. 
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06N REILLY 

MIENTRAS A TODOS SE LES LLENA LA BOCA CON NOMBRES DE GRANDES 
LICENCIAS, UN REDUCIDO GRUPO DE DENODADOS DESARROLLADORES LUCHA 
POR OFRECER ALGO DISTINTO. ESTE ES UN RETABLO DE LOS DESCASTADOS, 
JUEGOS QUE NO RECIBIRÁN EL BENÉPLACITO DE LOS POPES DE LA CRÍTICA O DE 
VENTAS, PERO QUE SON UNA APUESTA SEGURA PARA JUGADORES AVEZADOS. 


TÍTULOS IMPRESCINDIBLES A PUNTO DE DESAPARECER EN COMBATE 


LLEGARÁ A MEDIADOS DE ANO COMO UN VISTAZO AL FUTURO. PERO NO UN 
FUTURO BRILLANTE. SINO UN PÁRAMO HE MUERTE_ 


c ípaz de otorgar habilidades sobrehuma- 
nas El control del Rdam desembocó en 
jr ,3 guerra civil que deja Rapture plagada 
de murantes, gas tónico y brechas por las 
que el mar se abre paso Para descolocar 
aun rnás al usuario está el esquizofrénico 
motor gráfico. Los preciosistas e .cénanos 
ait-deco han sido invadidos per el anido 
Mientras contemplas las maravillas de la 
ciencia de otra época, el hilo musical es 
amable y chirriante Bi oshock quiere que 
el usuario piense y luche por sobrevivir. 
Si. por ejemplo, es avaricioso y coge tanta 
munición como pueda, el propio juego se 
encarga de que no encuentre más cartu- 
cho^ en mucho tiempo. Tampoco se trata 
de dejar desamparado al protagonista, y 
por medio del Rdam y sus Plásmidbs ce 
mejoran las capacidades de armamento, 
física^ y psíquicas, obteniendo pod .res 
pjra sobrevivir unas horas mas 


Desconcierto. Esa es la primera de las 
muchas emociones que transmite el juego 
Estas a tu suerte en medio del mar. tras 
un accidente de avión.. La única posibilidad 
es nadar hacia ese faro entre las aguas 
Una vez dentr o, al desconcierto le sigue la 
inquietud: hay una cabina con un cadáver 
en su interior. La cabina conduce hacia las 
profundidades del mar. Sólo se puede des- 
cender. en sentido físico y metafórico. 
Bioshock transcurre en la ciudad subma- 
rina de Rapture. un enorme bastión que 
acogió a la supuesta élite de la sociedad, 
en una urbe autosuf iciente y perfecta. 
Los científicos de Rapture descubrieron 
el Rdam. células madre en estado puro 


HORROR SUBMARINO EN UN 
TITULO EXCLUSIVO DE 350 








IOS BUZOS, ESOS GRANDES 
IGNORADOS POR LA 
INDUSTRIA DEL VIDEOJUEGO 
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¿EXCLUSIVIDAD? 
¿De verdad alguien cree 
que el juego permanecerá 
Unicamente en el catálogo 
consola de Microsoft 
durante mucho tiempo? 


S 


^ I 


cerse de un Big Daddy. la Little 
Sister puede que se esconda 
en un rincón. Cuando te acer- 
ques a ella, blandiendo una 
llave inglesa, la niña te mirará a 
punto de llorar. Si la dejas esca- 
par, avi :ará a los Big Daddy para 
que te hagan trizas. Si acabas con ella 
obtendrás Eve en estado puro, perfecto 
para conseguir nuevas habilidades. Pero 
si la matas... ¿podrías matar a una niña 
a sangre fría? ¿Quién es el monstruo en 
Bioshock? flh, las maravillas de la doble 
moral... 

La muerte de la conciencia, y también 
muerte física. Continua, porque la ten- 
. sión de estar cientos de kilómetros bajo 
el agua, sin ninguna ayuda y perseguidos 
sin pausa por seres de pesadilla, pon- 


drá a prueba los nervios de cualquiera. En 
Irrational Games se dan por satisfechos 
si al menos un usuario se atreve a jugar 
a Bioshock con las luces apagadas. Pero 
este equipo tutelado por Take Tuuo ;e 
merece, indudablemente, mucho más que 
eso. Hay que felicitar a alguien que, por fin, 
ha logrado concebir un desarrollo original 
y lo ha aunado con un diseno espectacu- 
lar. Bioshock es terrorífico, pero también 
precioso: el monorraíl, las callejuelas, los 
laboratorios... Un apartado tan cuidado 
que incluso se ha contratado a un único 
artista y programador para crear el agua 
de esta aventura. Bioshock va a ser otro 
de los pilares de Hbon 360 (aunque ya se 
rumorea que no será enclusivo) gracias 
a su primer y gran logro: ser un juego de 
culto antes de su lanzamiento. 


l/IRTUH 
FIGH"tüR 5 

jYauunl ¿Y esta¿ imágenes? ¿Son de 
Virtua Fighter 5, 6, o el 4? ñh vale, que 
es última generácion, ahora con peina- 
dos ultratenturados 


No nos cansaremos de repetirlo: el peor enemigo de 
un juego, muy por encima de ius propios defectos, es 
el enceso de publicidad prevlá. Estos juegos no serán 
malos pero_ ¿no empezáis instar hartitos? 


HRL.O 3 


Kojima ofrece trailers cada vez más 
feos y largos. R este paso, la única 
sorpresa del juego sera el diseño del 
libreto de instrucciones 


Teaser tráiler. Teaser del teaser trái- 
ler Tráiler del teaser del tráiler. Que 
si, que vale, que tddo el hype es para 
vosotros ¿Contentos? 


AVENTURA/RPD Pese a lo que pueda parecer, Bioshock no es un juego de 
acción pura y dura. Los elementes RPD tienen mucha importancia 
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LOS HECHOS 

¿De dónde sacan los villanos de los juegos 
sus ejércitos de matones? ¿Hay límite para 
la cantidad de enemigos? flrmy of Tuto 
no va a responder a ninguna de esas pre- 
guntas, sino que opta por arrojar al juga- 
dor en medio del embrollo. Salem y Ríos 
son los dos personajes de este juego 
de acción, y ambos luchan 
espalda contra espalda. 

Un título que redefinirá el 
concepto de compañero, 
ya que salvar nuestro culo 
es salvar el de nuestro aliado: 
pasar cartuchos de munición, 
cubrirle para que avance, 
llevarle a cuestas si está 
malherido... Amistad y 
testosterona en una 
propuesta, por fin, míni- 
mamente original. 


□5CURC5 PRESRCOS 
En una palabra: Contra. Es lo que viene a 
la mente al ver a estos dos mastuerzos 
en acción: el espíritu de las recreativas, 
compartiendo una partida con un colega 
para machacar enemigos espalda 
contra espalda, flrmy of Tuto es la 
evolución natural de aquel arcade, 
♦X solo que esta vez el peligro es real 
e inmediato. Ya sea con un amigo 
o bien con la colaboración de la 
consola, no nos libraremos 
de una bronca si falla- 
mos al disparar o dejamos 
tirado a nuestro compañero 
Estilo peliculero, enplosio- 
nes a porrillo, armas a dos 
manos... por alguna entraña 
razón, flrmy of Tuuo ha sido 
eclipsado y cada vez se habla 
menos de el. 

I 
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CENTS DESPELLEJADA Que levante la mano quien no haya tenido una pesadilla protagonizada por un cenobita. 
No vemos a nadie. Normal: Clive Barker está loco. Y quiere dar miedo_ 


LCCIS HeCHDE 

No hay nada mejor que ser miembro de un 
escuadrón de élite. No, sí que lo hay: ser 
miembro de un escuadrón de élite de Artes 
Arcanas. El jugador ha de investigar una 
misteriosa ciudad, habitada por un mal más 
antiguo que el hombre (traducción: fin de la 
Humanidad). Clive Barker dirige este shooter 
subjetivo que chorrea sangre y sumerge en 
la oscuridad. Un título perfecto para novias 
asustadizas. 


□5CURE5 PRE5RCD5 
Para una vez que se puede hacer patria... 
Mercury Steam juega en nuestra casa, y 
están dando forma a un juego que, por fin, 
promete asustar de verdad al más pintado. 
Es deseable que se esmeren de lo lindo, ya 
que Clive Barker dejó de tener buenas ideas 
desde que salió del armario. Con todo, cual- 
quier shooter sin soldados o alienígenas se 
merece, independientemente del resultado, 
apoyo incondicional. 
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DRRK SECTOR 

LOS HECHOS 

Hayden Tenno es el héroe de esta fábula, en 
la que debe acabar con armas biológicas que 
caminan, atacan y matan. De hecho, el propio 
Hayden es una creación científica. Su brazo 
derecho es un arma letal. 

OSCUROS PRESHCICS 
Desde 2004, de aventura de sci-fi ha pasado 
a juego de acción en entorno urbano. El cam- 
bio le ha sentado bien: perspectiva similar 
a la de RE4 y controlamos a una mezcla de 
Jack Bauer y Lobezno. Adictivo, si, pero por 
ahora Hayden sólo puede hacer un movi- 
miento con su grotesco brazo: agitarlo para 
llamar la atención de prensa y jugadores. 

• ha 
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105 HECHOS 

feliz 21 cumpleaños, Jackie. Tu regalo es la 
Oscuridad, un ente demoniaco que otorga 
poderes a su portador a la vez que le lleva 
por el mal camino. Basado en el comic de Top 
Couj, este shooter subjetivo combina el uso 
de armas de fuego con los poderes sobre- 
naturales. El juego permite usar dos armas 
simultáneas y controlar estos poderes. De 
hecho, un subtítulo podría ser «Cosas que 
hacer cuando estás poseído ». Jackie puede 
convocar a los Darklings, demonios asesinos 
que adoptan rasgos de sus victimas y actúan 
con IR independiente. Si la cosa se pone mal, 
es posible arrojar coches a quien te caiga mal 
y hasta crear agujeros negros. El doble esce- 
nario lo compone el Nueva York más oscuro 
y realista, y el Otro Mundo, una dimensión 
alternativa donde habitan los demonios. 


□BCUFOB PRE5HCD5 
¡Un shooter que no es ni de la Guerra Mundial 
ni futurista! ¡Y basado en una licencia 
ignota! ¡Cómo osan! Starbreeze creo 
esa obra maestra para Hbon, Chroni- 
cles of Riddic k. Sí. a todo el mundo le 
encantó, pero no arrasó. Este shoo- 
ter lo tiene todo: concepto, técnica y 
ambientación (¡Mike Patton presta 
su voz al juego!) y hasta una licencia * 
que permite libertad. Pero la crí- 
tica más obtusa, la que espera un . , 

Halo VIII no le perdonará el menor 
fallo. Los noruegos Starbreeze 
son uno de los equipos más com- 
petentes y profesionales del sector, 
y están trabajando denodadamente — - 
para pulir todos los flecos de The 
□arkness. ! * 


LOS HECHOS 

Si estalla una plaga de zombis en la ciudad y 
todos los miembros de S.T.ñ.R.S. andan ocu- 
pados. habra que echar mano de otros méto- 
dos. Rya y su hermana Saki son aspirantes 
a samuráis, y si sus artes con la espada no 
detienen a los muertos tal vez lo haga su 
tipazo para lucir el bikini. 


□EQJRDE PRE5RCOE 
De acuerdo, puede que no sea el titulo mas 
ambicioso jamás creado, pero es honesto: 
una chica guapa contra cientos de zombis. 
R nadie le hace daño un poco de acción sin 
prejuicios, y en ese aspecto Onechanbara 
funciona a la perfección. 


LOS HECHOS 

En el futuro todo es super: superarmas. 
supercoches, supercriminales. Contra ellos 
son precisos super maderos, policías alte- 
rados genéticamente para ser mas fuertes, 
mas rápidos... superiores. ¿Quién necesita 
leer derechos, cuando puedes tirarle un todo- 
terreno a la cabeza? 


□SCUFOS PRESRCDS 
Crackdoujn ha mejorado desde sus casi dos 
años en taller, pero ha sido eclipsado por 
otros nombres. Este GTfí con hormonas (el 
creador de la saga dirige el proyecto) man- 
tiene fresca su desinhición, pero su reseña 
se limitará a los mínimos. 
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...Y LOS 7 
JUEGOS MAS 
PLASTAS 



FIRRU 

FRRTRSV XIII 

0 como Square Eniw enprime sus licen- 
cias para aprobar el año fiscal. Remake 
de Final Fantasy Vil ¡allá vamosl 



residsrt emú 
smoKe SRues 

Este título engloba la estrategia gene- 
ral de Capcom, ofreciendo imágenes 
insulsas de la saga para después dar 
un producto distinto 
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El port para PS3 del primer Devil May 
Cry luce mejor que nunca ¿Cómo, que 
es un juego nuevo? 



KIUUZORe s 


Lo primero que mostramos fue una CGI, 
pero el motor para PS3 sera incluso 
superior Bueno, igual de bueno. Rlgu- 
nas partes Pocas 
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LOS HECHOS 

Una sucesión de terremotos y tsunamis ha 
dejado a EEUU, para el arrastre. Aprovechando 
la debacle, un grupo paramilitar se ha apo- 
derado de un arma nuclear. Mientras todos 
corren tirándose de los pelos, sólo Ray, e« 
agente especial, planta cara a los elementos 
para seguir con vida y salvar el día. 


PITAS, PITAS Premio para quien adivine cómo se usará el mando de Wii en esta tesitura 


CSC UROS PRE5FICOS 
Escapar en coche de una cascada de lava, 
esquivar rascacielos, nadar contra corriente... 
bah. Parece que nada de esto es suficiente si 
no incluye agitar el Uüiimote como un poseso. 
Day of Crisis tiene una pinta suculenta, pero 
su clasicismo en las fases de acción no le hace 
merecedor de atención por parte de la masa. 


SRDnesS PRcaecT 

i_i ca m m p r 

U3S Hechos OSCUROS PRRSFOOS • 1 


Sadness es una aventura, o alga, ambien- 
tada en Ucrania, en los momentos previos 
a la Primera Guerra Mundial. El jugador se 
enfrenta a monstruos como hombres-lobo o 
demonios, según el camino que decida tomar. 
Cada decisión que adopte el jugador deci- 
dirá el desarrollo del juego, implementando 
el realismo que buscan sus programadores. 
Completamente en blanco y negro, Sadness 
no se parece a nada visto en el catálogo de 
lilii. Leches, ni en el catálogo de ninguna 
consola. La compañía europea Nibris suelta 
información con cuenta gotas, y de momento 
ha regalado un par de imágenes para dejar 
boquiabierto al personal. Desde luego, con 
tanta pesadumbre, tanto gris y tanto poten- 
cial multirreferencial (algo así como la peli 
fívalon, de Oshi, hecha videojuego aún más 
oscuro), Sadness no se perfila como el 
típico título de UUii para jugar con padres y 
hermanos. 


Nibris cita como influencias Silent HUI, Resi- 
dent Evil o ICO, pero el cóctel molotov lo for- 
man dos referentes: Eternal Darkness y 
Phantasmagoria. Sadness es una peli de 
terror, con mitos eslovenos, atrapada en 
un envoltorio no/r. Y más: no tendrá menú, y 
las partidas se salvarán de forma inadver- 
tida. El ujiimote será por fin algo intuitivo... 
Bueno, basta, a quién queremos engañar. Si 
es difícil vender una película subtitulada, hay 
que echarse a temblar ante el recibimiento 
del sector casual ante Sadness. ¿Blanco y 
negro? ¿Escenarios fotorrealistas? ¿Pen- 
sar? Pese a que resulte más seductor que 
una lolita gótica japonesa de mejillas rubo- 
rizadas, puede que al final Sadness no sea 
sino una versión corregida y aumentada del 
mítico D, y eso reduce su público a dos gru- 
pos: nostálgicos y gente paciente. Paciente 
al jugar y al esperar, porque Sadness apa- 
recerá a finales de año. Mal vamos. 


LOS HECHOS 

¡ñlarma, invasión de robots asesinos! Y ni 
el todopoderoso ejército americano puede 
con ellos. La última esperanza es Project 
H.A.M.M.E.R.. un cyborg mitad hombre, mitad- 
martillo. ¿Qué mejor que un buen porrazo 
para mandar a la chatarrería a los enemi- 
gos? Por fin un buen uso para el uuiimote que 
no implique riesgo físico en tu casa: usarlo 
como martillo virtual. 

OSCUROS PReSRCIOS 
La de accidentes con ÜJii que se podrían 
haber evitado si este juego estuviera dis- 
ponible. Tanto niños hiperactivos como adul- 
tos estresados pueden disfrutar con Pro- 
ject H.R.M.M.E.R., aplastando a los enemigos 
a golpe de wii-martillo. Project H.R.M.M.E.R. no 
apabulla técnicamente, pero sin duda ofre- 
cerá diversión directa y sincera. 


A MARTILLAZO LIMPIO 
Obvio es un ralo, pero 
nadie puede negar que 
es un uso idóneo para el 
mando de Wii 
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LOS HeCHDB 

Fred ha resucitado tras ser decapitado. Pro- 
blemas: el mafioso Pitt, cuya planta nuclear 
ha infectado de monstruos la ciudad; y su 
cabeza. A falta de un recambio mejor, Fred 
puede arrancar las cabezas de sus enemigos 
y usar sus habilidades. En el ínterin, le vale un 
bote con un cerebro en salmuera. 


□5CURD5 PRG5RCD5 
Parece el hijo bastardo de Dinamite Headg, y 
a la vez trae recuerdos de Stubbs the Zom- 
bie. Dos títulos que harán pestañear de igno- 
rancia a más de uno. Un título que es original 
para PSP. y no una conversión de medio pelo 
o la enésima entrega de una licencia. ¿Qué 
recibirá a cambio? Olvido y pasotismo. 
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cuRumin 


lds hechos 

Parin es es mona, graciosa y tiene un taladro 
mágico. Y es la única que hace frente a los 
monstruos de Tiese, ladrones de muebles y 
mascotas. Gurumin está repleto de mazmo- 
rras donde acabar con enemigos, resolver 
puzzles y recoger tesoros. 


míralo él con su 
cabeza en pote y 
paso firme 


OSCUROS PRG5RGD5 
No es un RPG hardcore, pero su estética cute 
arranca un "awuuhhh" del corazón más pétreo. 
No sólo es un heredero alegre del genial Gre- 
gory Horror Shoiv, sino que su sistema ríe 
puzzles es original, y los combates ofrecen 
más sorpresas. En fin. el par de copias que 
nos lleguen serán objeto de culto. 


IT'S R Vi/OriDERFULi 
ÜJORLfD £ « 3 ; 


LOS HeCHOS 

Bajo la batuta de Nomura y el equipo de 
Hingdom Hearts. este juego de acción para 
DS saca el mánimo partido a ambas panta- 
llas. ya que cada uno de los dos protagonis- 
tas realiza acciones independientes con el 
Stylus o con la cruceta. Combos pirotécnicos 
y acción de la buena, con un diseño ultracool 
y un límite de vida de siete días para los per- 
sonajes, a lo Ringu. 


□5CURD5 PRESRGOS 
Diseño de personajes, gráficos especta- 
culares, una posible conenión con la saga 
Hingdom Hearts... ¿Dónde está el fallo? De 
nuevo, la dichosa barrera de aprendizaje. 
Controlar ambos personajes a la vez resulta 
complejo, y desesperante para jugadores 
nerviosos. Flay que cruzar todos los dedos 
para que llegue aquí. 





BULpLiGT ujitch 

EL MUNDO VIVE SUS ULTIMOS MOMENTOS O ESO PARECE TRAS VARIAS 
CATÁSTROFES. HUESTES INFERNALES ANIQUILAN TODO RASTRO DE CIVILIZA- 
CION, DERROTANDO A LOS HUMANOS. ¿A TODOS? NO, A TODOS NO. 

El arranque de Bu/let Uiitch es profunda- 
mente catastrofista, pero desprende una 
belleza fatídica apabullante. En general, lo 
decimos ya, esa sensación se repite cons- 
tantemente durante la beta que hemos 
probado. Belleza. El argumento parte de un 
mundo en el que suceden varios cataclis- 
mos económicos, políticos y bélicos con la 
entrada en el s. HHI - cuya presentación 


á mente Pero también ba¡a muy 
rápido con cada dispara 


en la secuencia introductoria causa cierto 
desasosiego mllenarista culminando con la 
invasión Infernal de rigor. Hordas de demo- 
nios se apoderan de un mundo agónico, rele- 
gando a la humanidad a esconderse cual 
ratoncillos asustados entre los restos 
ruinosos de las ciudades. Todos, encepto 
Alice, una hechicera guerrera con el poder 
suficiente para plantar cara Y la intención, 
claro. 

2013, Nueva York: Rlice entra en acción. 
Buflet UJItch se nos presenta como un juego 
de acción en tercera persona, de recorrido 
lineal por escenarios urbanos, plagados de 
enemigos y algunos humanos desorientados. 
Alice tiene que hacer frente, principalmente, 
a soldados demonizados {que usan maqui- 
naria militar...), gigantescos cerebros con 



La energía acumulada para lan- 
zar hechizos. Se rellena derro- 
tando enemigos. 













KÍIltKMffiüHl » 


Hay algo en Bullet UJitch que remite rápidamente al manga y el anime. Nada demasiado sutil: esa 
gigantesca arma, para empezar, recuerda al gusto de la fantasía de acción oriental por las armas 
absolutamente desproporcionadas. En series como Trigun, o en otras ya dentro del cyberpunk 
(Blame), pueden verse artilugios semejantes. Además, el diseño de Alice tiene también algunas 
reminiscencias de cierto tipo de manga con aires góticos (tempire Hunter O, Hellsing). No debería 
entrañar: tesushi Nirasauua, conocido mangaka, es uno de los diseñadores del juego, quien ya 
realizó diseños para los animes de \fempire Hunter D e, incluso, para la película Hellboy. 

' ’SI 


humanoide adosado y a los Gigas, titanes 
de la deformidad del tamaño de un edificio. 
Los cerebros, por su parte, son responsa- 
bles de una serie de barreras mágicas en 
las calles que bloquean convenientemente 
el avance. Rdemás, tienen la capacidad de 
levantar telequinéticamente cualquier objeto 
a su alrededor. Ver a uno de ellos haciendo 
levltar coches, furgonetas, y camiones 
cisterna, para luego lanzarlos sobre filice, 
resulta visualmente espectacular. 

Entre el arsenal de la protagonista destaca 
ese trasunto de escoba de bruja convertida 
en ametralladora que se ve en las Imáge- 
nes (y que se puede mejorar entre fases 
mediante una serie de puntos de enperlen- 
cia). Pero lo más divertido es el usa de los 
hechizos. Rl comienzo, Rlice tiene sólo unos 


pocos: un muro de protección y un empu- 
jón telequinétlco ideal para lanzar contra 
los enemigos los muchos vehículos aban- 
donados. Pero la bruja llega a desplegar 
una capacidad destructora impresionante: 
el Trueno, que invoca un rayo devastador, 
o el Tornado, son un buen ejemplo de ello, y 
también del énfasis puesto por los desarro- 
lladores en la belleza visual. Las animaciones 
de cada gran encantamiento son realmente 
admirables. Otros poderes suponen Inflamar 
las balas de su arma, lanzar rosas que pro- 
vocan que decenas de gigantescas espinas 
broten del suelo allá donde caen, y otras 
lindezas de reminiscencias góticas. 

R falta de ver el producto final, algo sí 
podemos decir: Buffet UJitch promete 
deslumbrar a la vista. 


HUNIEL^ (J 


LINEHS 


ft.r jn en tercera persona de 
armas «nposties y brujería 
le • ' <jr . ; -r • i 

apocahptco. 


OUÉ CUENTA. 

Con ef nuevo mlenio. vanas 
catástrofes as mtal* a, 
entronando con el inevitable 
asalto délas huestes infer- 
nales. Bufet UMch relata la 
contienda final cuando ya no 
queda esperan/a 


POR ESA BOQUITA. 

Alice es calladila. Pero 
cuando habla, se 
desalan tempestades. 
Como la suegra_ 


ii Fin 

UN ZAPATO 
BERÉ 
UNO BOTA 
OE CUERO U 
TACÓN ALTO 


LOS CREMORES 


cavTa 


Compana japonesa creada en 
?000 tí nombre es, ¿pare - 
er.unacrónmo le Ci pule 
Amusement V ifi/er, a ¡ r 
que : r h en se relar mn • 
ron el caviar... Esta (tesar fo- 
llador a es c la [ i 
Hzar juegos para franqueas 

lentes (Nari¿o:U;urnaL 

Chromclrs, Dragón Ba Z 
Super sonir (llar ñor s) y por 
la sene Orakengard 


.GENERO POCION BRUJERIL 
PHIS JRPON H 1PRNIR RQ INTERRCTIVE/RTRRI 

llFRRrmÓI I ÍM! m CRVIR 
JUGMiM'inn: i 

Mimos nr " n eo i nr-ji ime no 

mrn ujuuüj rtrri.com 
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jy/IOOOS DE JUEGO TRES .ONLINE SI 



JUEB LLMJUUJ.ES.ATORI.COM 




A REBUFO cuando los coches estan muy igualados, la única forma de adelantarlos en carrera será aprovechar su 
rebufo para ganar unos pocos kms/hora extra. Mucho ojo que a veces ellos también suelen hacer lo mismo_ 


^k_DGLLJCAR 


TEST DRIL/B 

unumiTeD 

CIENTOS DE KMS DE CRRRETERRS HRUURIRNRS Y LOS MEJORES CRRROS 


Si el mes pasado alucinamos con la versión 
para PSP de Test Drive Unlimited, esta beta 
de PS2 ya nos ha dejado absolutamente 
boquiabiertos. Por los muchos meses tran- 
curridos desde la entrega para HboK 360, 
todos esperábamos la típica conversión 
cutre: capada, hecha con prisas y sin ganas. 
Pues nada más lejos de la realidad. Salvo las 
lógicas diferencias gráficas y algún pequeño 
detalle, como por ejemplo la eliminación del 
ropero del personaje, todo lo demás es Igual 
que en Hbon 3BQ. Los coches más enclu- 


sivos y lujosos de 3G grandes marcas per- 
fectamente recreados, cientos y cientos de 
kms de carreteras hacuaianas, tráfico, per- 
secuciones policiales, carreras y retos de 
todos los estilos, velocidad entrema, GPS... 
y la posibilidad de retar a cualquier jugador 
del mundo a una carrera en red. Su jugabi- 
lidad es de las que te enganchan desde el 
primer momento, pero la mejor noticia es 
que además es un juego larguísimo. Después 
de muchas horas de juego, con doce coches 
en nuestros garajes, tres lujosas mansio- 



VISTA INTERIOR es la más realista de todas... 
pero, como siempre, también la más difícil para 
calcular en las distancias cortas. 



nes, varias decenas de pruebas superadas 
y alguna que otra presidencia en los clubs 
automovilíticos más enclusivos... sólo lleva- 
mos un mísero 12% completado. La Isla es 
enorme, recorrerla de punta a punta lleva 
muchísimo tiempo, y no dejan de aparecer 
nuevos puntos de interés para poner a 
prueba nuestras habilidades. Cuanta más 
juegas, más ganas te dan de seguir jugando. 
Esa es la mejor señal y por eso nos aventu- 
ramos a colocar a TDU entre los rivales más 
serias de NFSC en el 2007. MKSHESa 


EN CUHTRO 
LIMERS 

Un juego de coches completo 
y orinal Dwrtido. especta- 
r.i ar eng afros y con unas 
d mensures mast odónticas. 


QUÉ MR 

Lo más importante es ganar 
carreras, majxar b$ vehícu- 
los do (yoe dispongamos e r 
despicando nuevos retos, 
frnbén es muy recomenda- 
ble no cabrear innecesaria- 
monte a la pasma. 



CRERRll POR... 

Edén Studios es una compa- 
ñía progr amadora francesa 
con contrastada experien- 
cia en juegos de conducción. 
Entre sus creaciones más 
importantes destaca V-Rally 
3. Son los responsables del 
futuro Alone In The Dark para 
PS3 y Hbon 360. 
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PHOENIH RIGHT: RCE RTTORNEY 

r 

.GÉNERO SIMULADOR DE ABOGACIA DAAMÁTICA 
_PfllS JAPÓN _COMPRÑÍR CAPCOM 
_DESRRROLLROOR CAPCOM 


l|p|i¡¡^^ mmss 

.JUGADORES 1 

.MODOS DE JUEGO 1 .ONLINE NO 
LUEB LULULU.CAPCOM-EUROPE.COM 




Unaj.tr .racorv jaeionál 
a la v*ja escuela, adaptada 
ápeafer modo de jugar fe 
fcrteráoDS. 


QUÉ CUENTA 

Phoenlx Right, un abogado 
ncvata se convierte en in as 
de los tribunales, buscando 
pistas que absuelvan a sus 
clientes y refutando las prue- 
bas del fiscal y los abogados 
de la parte contraria. 


PERHd f, ISON 

X 


\ 


CREADO POR... 

Capcom, compara fundada 
en 1979 con el nombre de 
Japan Capsule Computéis. 
Corc iterad.) como uno fe los 
grites (M sector, tanto en 
el terreno de las recreati- 
vas como en los victeojuegos 
para consolas, entre sus 
creaciones hay sagas 
míticas como Street 
Fighter, Ghosts'N 
Goblins, Resident 
EvÜ. Final Fight, 


i PROTESTO I Podrás gritárselo al micro de D5, cuando 
creas que un testigo o una prueba dañan a tu cliente. 


^^k_NEME515 


REBATE TESTIGÜE, 
BUSEA PRUEBAS Y USA 
LA LÜGIGA PARA 
DEFENDER A TU FUENTE 


DE ABOCADOS Y OTRO COYOTES Gn ocasiones tendrás la oportunidad de visitar el lugar del crimen para descu- 
brir nuevas pistas y hablar con testigos. Cualquier esfuerzo es poco para liberar al tipo que te paga la gomlna. 


PHOeniDC RIGHT 


ñCG RTTORnGV 

CRÍMENES, UN TRIMRDG FISCRL Y UN 
RBOGRDO ENGÜMINRDÜ. NG ES UN 
TELEFILME: ES LO ÚLTIMO DE CRPCDM 


La lucha que ha llevado a cabo Nintendo 
España con Capcom para traer PhoeniH 
Right localizado al castellano ha sido tan 
encarnizada como los juicios que se desa- 
rrollan en este cartucho de DS. Un largo año 
de trámites que ha provocado que el juego 
salga a las tiendas sólo un par de meses 
antes de que lo haga su secuela en el resto 
del territorio europeo. Y ha merecido la pena. 
Los más viejos del lugar descubrirán en esta 
aventura procesal, en la que encarnarás a un 
abogado especialista en resolver crímenes 
imposibles, la influencia de las clásicas aven- 
turas conversacionales de ochenta. Pero en 
esta ocasión no tendrás que teclear, sino 


utilizar el Stylus de la DS para investigar los 
crímenes en los que se han visto envuel- 
tos los clientes de PhoeniH. Hablarás con 
testigos, rastrearás pistas y, ya en 
el juicio, rebatirás los testimo- 
nios de los testigos mientras te 
enfrentas a fiscales ladinos que 
pondrán tu sagacidad a prueba. 

Esta entrega de DS es, en rea- 
lidad, la adaptación de la tercera 
de las aventuras de PhoeniH para GBR, 
inéditas fuera del mercado japonés. Las 
enrevesadas tramas ideadas por Dap- 
com, así como su inteligente uso de la 
DS (incluso podrás gritar «¡PROTESTO! » a 
la consola cuando creas que se daña a tu 
cliente con un testimonio falso) han con- 
vertido a este juego en un énito en todo el 
mundo. Esperemos que tenga la misma 
acogida en España. 
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S U P 


R N U E 


V o 

PRDRE DE FRMILIR: EL VIDEOJUEGO | 


_GFNERO RRCR0E CRUSTICD-FRMILIRR 
_PRIS EEUU CÜMPRÑIR 2K GRMES 
_DESARROLLROOR HIGH VOLTRGE 
.JUGADORES 1 

.MODOS OF JUEGO 1 .ONLINE NO 
.UJEB UJUJLU.2KGRMES.C0IVI 


^kJIEMESIS 


PRDRE! DE FRIRIUR 

eu wDHnueco 


EN CURTRO ' 
LINERS 

Un ar cade en toda regia que 
cambra etementos de plata- 
formas, sboot em-up. 
beat' emup e rNtraooa 


SI CREÍAS QUE EL JUEGO IBR R SER MÁS LIGHT QUE LR SERIE DE TV, ESTÁS MUY EQUIVOCADO... 


QUÉ CUENTA 


Viendo la popularidad que ha ido cosechando 
Padre de Familia en las televisiones de todo 
el mundo (incluso después de su cancelación 
en EE.UU), era inevitable que algún día sus 
personajes acabaran protagonizando su pro- 
pio videojuego. High Voltage, responsable 
de su programación, no se ha descalabrado 
a la hora de diseñar este arcade, que com- 
bina diferentes mecánicas dependiendo de 
quien sea su protagonista en ese momento. 
R lo largo del juego llegarás a controlar a 
tres de los componentes de la familia Griffin: 

REPITE LA FÓRMULA 
□E LA SERIE DE TV: UN 
TORRENTE DE GAGS VI- 
SUALES Y VERBALES 



El juego ertrcsa/a tres Insto- 
rias diferentes: Steune com- 
baten*) con su archenemg) 
Bertram. Peter intentado 
rescatar a una estre la 
1 fe los 81 a , 
huyendo de la poAcía 


PETER GRIFFIN 
UNR PERSONR 
REAL» 
DE LUCRR 




VA • d 'V: 


CRIflDO POII, 

HghVbltage Veterano grupo 
de program ición, cuy s 
primeros lanzamiento 
ri • . 2 . 

en , eje n j irri *r 
títulos para la extnta Rían 
Jaguar). Entre • «mejores 
crea '■ está leisure Sut 
I , M , i Curo Laude. 
M ,■ ter: TI ■ ReckoniPij y 
l- , .*• ' 




Peter (el cabeza de familia), el pequeño y 
diabólico Steuuie y Brian, el perro. Las fases 
protagonizadas por el primero son un home- 
naje a los beat'em-up de toda la vida. Los 
niveles de Steuuie combinan plataformas con 
disparos y el uso de un rayo mental que 
permite controlar durante unos instantes a 
otros personajes de la serie. Por su parte, 
Brian demostrará su pericia para la Infil- 
tración al estilo MGS. El juego no ganará el 
premio a los mejores gráficos del año, pero 
al menos repite la fórmula de la serie de TV: 
un bombardeo constante de gags visuales y 
verbales. Desgraciadamente, de lo último no 
llegaremos a disfrutar plenamente, ya que 
no llegará con voces en castellano. D has 
vivido toda tu vida en Kansas o no pillarás 
ni la mitad de las frases de Quagmire. 


TRES ERAN TRES El frió pro- 
tagonista del juego (Peter, 
Stewie, Brian) afrontarán fases 
de mecánica bien diferen- 
ciada. Nota: Esta frase ha sido 
nominada al premio al Pie de 
Foto Más Serio del Año. 


i 
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CREADO POR... 

SQUARE UNIX 

[te': ra v ts grpná?; :V 
mercado toco (Square C \ 
[ kCo»p ’ fj envide 
EO '3 sur ; • ra r eva api- 
pan a con . . rei c-v *a ! r 
’ vp p: ' .. ‘ en 

al pan ama ' os 'a crea 
- anypj) c - ón :• Jas dos 
frar q ! 3S je rol de ■ as 
: m- t to «Irruid Eral 
Fantasy y í> *} 'Cu.; 


EN CORTRO 
LÍNEAS 


V* : y a~ gos seembarcan 
; . una e-t ra mez ■ de 
ta' - • *.tc ; i er entes 
(Jr verso N ntendo. ítems y 
iMqur • ;eo¿> une ¡ los. 


^_EVIL PRINCE55 


PIRRO 

5LRm BnSHeTBñLL 


BRLONCESTO TRES R TRES MRS UNIVERSO MRRIO SEGÚN SQURRE ENIH 


Frecuentemente se ha acusa a Nintendo 
de eHplotar y sobreenplotar la imagen de 
Mario. De que el fontanero es carismático y 
polifacético no nos queda duda pero la ver- 
dad es que le hemos visto en tesituras que 
incluso han dado lugar a listas del tipo «Los 
diez juegos en los que Mario nunca debió 
haber aparecido». En este caso, no duda- 
mos de que habrá opiniones encontradas, 
no sólo acerca de la necesidad de ambien- 
tar el título en el universo Mario sino más 
bien por la forma de hacerlo. Y es que, una 


EL JUEGO OFRECE CUA- 
TRO MODOS DE JUEGO: 
DESAFÍO, TORNEO, EXHI- 
BICIÓN Y DUELO 


cosa es recoger ítems desde el kart y otra 
hacerlo en una cancha de baloncesto por la 
que dirigimos los movimientos de los perso- 
najes combinando el pad y el Stylus. 

Por otro lado entra el factor Square Enin, 
que servirá a unos para defender visceral- 
mente al título y a otros para acusarlo de 
no ser un producto digno de los creadores 
de Final Fantasy. 

En cualquier caso, y aunque no convencerá 
a los que busquen un juego de baloncesto 
al uso, es un título bastante completo que 
ofrece cuatro modos de juego diferentes: El 
primero, sirve para aprender los controles 
del juego; El Modo Torneo sigue la misma 
estructura que Mario Kart: con las copas 
Champiñón, Flor y Estrella; El Modo 
Enhibición sirve para confi- 
gurar un partido contra 
la CPU y, por último, el 
Modo Duelo ofrece la 
posibilidad de hacerlo 
con otros jugadores 
humanos vía i uí-fi. 


AMIGUETESSA Tres contra tres con 
los personajes habituales. 


BUNG BUNG IQué subidón da 
escuchar el FX de las moneditas de 
toda la vidal_ 


7 
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.GENERO R LO TOP GUN 

_F>AIS RUSTRRLIR .COMPAÑIA CODEMRSTERS 
.DESARROLl-ADOR IR GURUS INTERACTIVE 

_ JUGADORES 1 



_MODOS DE JUEGO 3 ONLINE NO 
_.LUEB ES.CODEMRSTER.COM 


^k_DELLJCAR 


HERT5EGKER 


CODEMRSTERS E IR GURUS INTERAC- 
TIVE SE RTREVEN R RETRR R RCE 
CÜMBRT EN SU PROPIO TERRENO. 

ñ pesar de que jamás haya sido un género 
con unas cifras de ventas realmente escan- 
dalosas, sobre todo tras los dos primeros 
fíce Combat, los arcades de aviones tienen 
cierta tradición en las consolas de Sony y 
siempre hay compañías dispuestas a apos- 
tar por ellos. Heatseeker para PS2, de 
los australianos IR Gurus Interactive, se 
atreve a plantar cara al todopoderoso Fice 
Combat en el que viene a ser su territorio 
natural y casi con sus mismas armas. Se 
trata, en líneas generales, del típico juego 
de aviones en el que deberemos comple- 
tar diferentes misiones pero con algo del 
realismo más propio de la simulación. Tra- 
ducido al cristiano, la mecánica de juego 


es la característica de un arcade, pero no 
podremos hacer todas las fantasmadas y 
maniobras casi imposibles de éste género. 
Gráfica y técnicamente, Heatseeker a lo 
mejor no alcanza los niveles de calidad de 
los grandes del género, pero sí los supera en 
su concepción cinematográfica. De hecho, 
una de las principales aportaciones del juego 
es la incorporación de la nueva Impact Cam: 
una cámara de seguimiento con la que vere- 
mos las euplosiones con un lujo de detalle no 
conocido hasta la fecha. Puro espectáculo 
al estilo made ¡n Hollyuuood. Por lo demás, 
se trata de un título muy jugable en el que 
podremos pilotar todo tipo de aparatos, 
con misiones bastante variadas y un ritmo 
del juego realmente intenso. El grado de la 
acción es constante y de los que apenas 
deja tiempo para disfrutar del paisaje. La 
diversión está asegurada. HEBEi 



QUÉ CUENTR 

Pues es un juego de acción 
pura y dura así que lo que 
t js va a contar aquí son 
nuestra puntería, nuestros 
reflejos y, por supuesta rúes 
ira* k dadeneipiotajede 
tos eferentes avenes. 





1 R G u r u s 


Son conocióos por Héroes Oí 
The Paahc. un juego de ano- 
nes» [ rad en la Segunda 
Guerra lAróaL íenentam- 
ten otros juegos de deportes 


mm 



PODREMOS AC- 
TIVAR UN MODO 
ESPECIAL PARA 
DISFRUTAR DE LAS 
EXPLOSIONES A 
CÁMARA LENTA 


raros, como el fútbol austro 
m.p . , rodee* ;l i 
Segado a nuestro pac. 


Li .. 


DURO Y A LA CABEZA Aunque no sea una arcade puro y duro, le daremos al galillo casi lodo lo que queramos. 
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r .GENERO ROCION Y ESTRRTEGIfl GUERRERR 

_PR!*J EE UU. JttMPRÑIfl EIDOS 
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.MODOS DE JUEGO 3 .ONLINE SÍ 
JJJEB LULUUJ.BRTTLESTRTIONS.NET 



BRTTLGETRTOn 


Durante las batallas podre- 
mos elegir desde que 
nave queremos luchar, así 
como cambiar en cualquier 
momento de unos a otros 
según sea necesario. 


^^.DELÚCAR 


EN CllmtiO 
LINEAS 

Un juego de acción-estrate- 
gia en tiempo real en el que 
nuestras acciones decidirán 
el curso de la historia de la 
Segunda Guerra Mundial. 


QUÉ CUENTO 

Recrea fielmente algunos 
de los momentos y batallas 
navales más importantes 
de la campaña del Pacifico. 
Podremos pilotar todo tipo de 
naves, aviones... y, por primera 
vez, también submarinos. 



moLunv 

LñS IMPRESIONANTES POSIBILIDADES DE HBOH 360 DOTAN AL JUEGO DE UNA 
ESPECTACULAR IDAD Y UNA JUGABILIDAD DESCONOCIDAS HASTA LA FECHA 


Para los aficionados a este tipo de jue- 
gos, que no son demasiados pero si terri- 
blemente fieles, el rigor histórico siempre 
ha sido algo más que un mandamiento de 
obligado cumplimiento. El juego podía estar 
mejor o peor, podía ser divertido o no, podía 
ser bonito o casi un esperpento... pero si 
era fiel a los hechos ellos ya disfrutaban 
como enanos. Decimos todo esto porque 
nos encantaría ver sus caras cuando lle- 
gue a sus manos un juego como este Batt- 
íestation: Miduuay, que además del debido 
rigor histórico, añade un grado de realismo 
gráfico y una puesta en escena capaces de 
poner la piel de gallina a cualquiera. Podre- 
mos manejar más de cincuenta tipos de 
naves diferentes, desde el típico caza a un 
todo un destructor pasando por un subma- 
rino, la gran novedad de esta entrega. Cada 
misión cuenta con varios objetivos y, según 
sea el desarrollo de la batalla, tendremos 
la posibilidad de elegir el manejo de cual- 
quiera de las dotaciones a nuestro cargo. 


Aunque parezca una locura, decidir en todo 
momento desde donde queremos combatir 
acaba por ser tan divertido e importante 
como tener buena puntería. Cada batalla 
tiene muchísimos frentes y de nada sirve 
acertar sólo en un aspecto. Eidos ha acer- 
tado plenamente con la mezcla enacta de 
acción-estrategia y también al añadir otros 
objetivos que no sean la simple destrucción. 
En muchas, por ejemplo, ocasiones tendre- 
mos también que reparar nuestras barcos 
en plena batalla. Para los que estén preocu- 
pados por la abundancia o la complejidad de 
los controles, los tranquilizaremos porque 
son enactamente los precisos y es muy 
manejable. Es, en definitiva, lo más espec- 
tacular que hemos conocido en el género, 
pero también es un título programado con 
gran inteligencia y que dará muchos bue- 
nos momentos en su modo en red. Podrán 
participar hasta 16 jugadores simultáneos 
en escenarios específicos especialmente 
pensados para su modo on-line. 



/ A 



Los británicos Eidos, gracias 
ala popular saga Tomb Raider 
y su heroína Lara Croft, es 
una de la compañías desa- 
rrolladoras más conocidas del 


EL GRADO DE REALISMO 
GRÁFIEO ALEANZADO 
DEJARÁ A MÁS DE UNO 
EON LA BOLA ABIERTA 


panorama lúdico-consolero. 
Sus ventas son absoluta- 
mente millonarios y cuenta 
con varios récords. Battlesta- 
tions: Midiuay para Hbou 360 
ha sido responsabilidad espe- 
cífica de Eidos Studios. 


V 
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KING OF FIGHTERS 


K1 


GENERO LUCHO DE LO VIEJO ESCUELO 
PAIS JOPÓN _C0MPflÑ¿2 IGNITION 
DESORROLLRDOR SNK PLOYMORE 
JUGADORES 1-2 

MODOS DE JUEGO 3 _ONLINE NO 
UJEB UJUUUJ.IGNmDNENT.COM/KOFHI/ 


MEIONGASOIL 


KIDG OF FIGHTGRS XI 


EL MEJOR KING OF FIGHTERS DESDE 
LR ENTREGR DE 1998 

Cuando todo parecía Indicar que la saga 
no volvería a levantar cabeza después del 
increíble K/'ng of Fighters '98, SNK Play- 
more (o como se quiera llamar ahora) nos 
sorprende con un beat'em-up de aspecto 
y jugabilidad bidlmensional que tiene lo 
mejor de la saga. Conversión directa de 
la recreativa original, que funciona bajo el 
harduuare fitomisuuave de Sega Sammy, 
la undécima entrega de la saga KOF recu- 
pera a míticos personajes como Eiji Kisaragi 
(flrt of Fightlng, KOF 95) y Duck King ( Fatal 
Fury Special), presenta nuevos luchadores 
sin ningún carisma (como ha ido ocurriendo 
desde hace unos cuatro años) e incluye un 
elemento que SNK abandonó de KOF '99 a 
2003: diversión. Sus escenarios poligona- 


les y los sprites bidimensionales de toda la 
vida, su sistema de juego que permite uti- 
lizar a tres personajes y seleccionar uno 
de ellos en cualquier momento... todo esto 
carece de importancia si eres un purista 
del género de la lucha; lo importante de 
KOF Hl es que los combos complicados 
están ahí aunque sea difícil hacerlos 
bien, que todo golpe puede ser parado 
por otro diferente (la gracia está en 
descubrir cuál es), que puedes cance- 
lar cualquier movimiento especial por 
un super y que hay un equilibrio per- 
fecto entre todos los personajes del 
juego. Por desgracia, las posibilidades 
on-iine de la versión original del juego 
parece que se han quedado olvidadas 
en un cajón en las oficinas de Ignition, 
encargados de versionar el juego para 
los territorios PRL. 
















■ FECHA PREVISTA DE SALIDA 



iNINTENDDr 


SEGUNDO TRIMESTRE DE 2007 


JOHN TONES 


POR LO QUE CUESTR UNR REVISTR DE 
LR COMPETENCIR, PREGUNTR: DIFE- 
RENCIAS ENTRE ORIENTE Y OCCIDENTE 

Guárdese el premio, que la respuesta está 
clara: ellos ven normal programar un bemani 
protagonizado por un grupo de animadores 
que ayudan a gente desvalida en situaciones 
cotidianamente delirantes, el increíble Osu! 
Tatakae/ Ouendan. A nosotros nos tienen 
que disfrazar a los personajes de agentes 
especiales, con sus chaquetas oscuras y 
sus gafas de sol, para que consideremos 
digestivo el juego. Y aún así, el resultado, 
este Eíite Beat fígents para el mercado 
occidental, es uno de los juegos más extra- 
vagantes, originales y desconcertantes que 
tiene el catálogo de la DS. 


□tro cambio que ha sufrido esta secuela 
espiritual está en el tracMist que hay que 
hacer bailar a los tres agentes, marcando 
el ritmo con el Stylus en el orden y frecu- 
yencia que nos indica la pantalla inferior de 
la DS: de (en Oriente) ignotos clásicos del 
J-Pop como los interpretados en la primera 
entrega por Rsian Kung-Fu Generation o 
Morning Musume a las populares tonadi- 
llas festivaleras de la secuela, como Y.M.C.fí. 
o Material Girl. El resto de las constantes 
del juego parecen mantenerse: historias 
de fondo endiabladamente encantadoras y 
crispadas (algunas idénticas a las del ori- 
ginal, otras similares, la mayoría comple- 
tamente nuevas), estética de manga cerdo 
y una mecánica relativamente complicada 
pero muy adictiva. 


Faithful 


HORROR Pefer Jackson recibe el encargo de filmar la secuela de «Chispite y sus Gorilas»_ 


NO ES TAN FÁCIL El foquefeo de la panfalla tecNI gusfa a las chicas. Aqui lo leisteis primero. 









JOHN T0N65 


SI ES QUE NOS GUSTR PRESUMIR DE 
QUE NO NOS DEJRMOS DESLUMBRRR 
POR LOS GRÁFICOS RPRBULLRNTES, 
POR LR MONSTRUOSIDRD TECNOLÓ- 
GICA Y POR EL BLABLABLR DE PRES- 
TACIONES Y TIPOS DE CONECTORES 
EN EL TRASERO DE LRS CONSOLAS, 
Y RL FINAL, NOS PONEN UN GUSANO 
DE NIEVE GIGRNTE Y SE 
NOS CAE LR BflBfl COMO R NIÑOS 


Tampoco nos podemos quejar: con la nueva 
generación tenemos una máquina que intenta 
tirar por caminos menos trillados que el resto 
y no tan ligados a la innovación técnica, y 
otras dos consolas con las que nos tendremos 
que acostumbrar a un continuo medirse las 
prestaciones. Empezando por los gráficos. El 
número de polígonos y el falso hiperrealismo. 
Los movimientos fotocapturados y monstruas 
tan creíbles como los de verdad. 


Capcom, con sus juegos enclusivos para 360 I 
a pesar de su tradición como compañía cen- ' 
trada en el estudio y enplotación de la juga- 
abilidad más clásica y rotunda, no ha podido 
evitar subirse al carro de la vanidad gráfica, 
pero al menos está siguiendo el camino más 
sabio, o al menos, el más emocionante: el del 
enceso. Por eso Dead Rising, con su increíble 
ejército de zombies masacrables y su desbor- 
dada concepción de la violencia, era un pro- 
ducto tan magnético. Y por eso Lost Plañe t 
ha decidido ir por el mismo camino. ¿Insec- 
tos gigantes, un planeta nevado y artillería 
pesada? Apuntado, apuntado y apuntado, pero 
elevado todo a la enésima potencia. 

El mejor ejemplo es una fase aproHimándose 
a la mitad del Juego que consiste en una bru- 




te + 

GENERO RCCION BRJO CERG EN 3** PERSONH 
PAIG JRPON _COMPRNIA CRPCOM 
PtSRRROLl ADOR CRPCOM 

niSTRIBUN t ELECTRONIC RRTS . UGAPORF. S 1-32 
-M QDQS UL JUEGO 2 _ÜN UNE SI 

_TEHTOS CRSTELLRNO _VGCES INGLÉS 
_LUEB LULUllJ.LOSTPLRNET-THEGRME.COM 




Rdemás del impacto que va a causar en la 
comunidad jugona el multijugador de Lost 
Planet, el nuevo juego de Capcom guarda con 
el arrollador y reciente Gears of UUar más 
de una coincidencia en su planteamiento de 
los escenarios: edificios vacíos y gigantes, 
hechos polvo y que denotan inquietantes 
tiempos pasados de mayor gloria 




a paso de tortuga, por llanuras heladas que 
parecen salidas de una pesadilla de horror 
cósmico esquimal y por edificios diseñados 
por un dios ocioso y del tamaño de un satélite. 
El título de Lost Pfanet es mucho más que 
una descripción de un lugar: también es un 
estado de ánimo, y por eso, aunque la acción 
es constante, tiene cierto ritmo melancó- 
lico. Para eliminar a cada akrid (la fauna del 
planeta que estamos ayudando a terrafor- 
mar y colonizar) hay que descargar miles de 
balas, varias granadas y recoger algún que 
otro cañón de algún mecha medio destro- 
zado para transportarlo penosamente hasta 
alguna zona con un ángulo de tiro decente. La 
acción es incesante, sí (más, incluso, que la 
de Dead Rising), pero llega un momento en Q 


VIRGEN SANTA Y se 
habla por ahi de pro- 
blemas de haliiosis_ 


tal sucesión de fínal bosses. Primero, gusa- 
nos gigantes, luego mechas indestructibles. 
Y todo enmarcado en un desierto inmenso, 
desolador, lleno de desniveles y de edificios de 
hormigón abandonados y desmesuradamente 
grandes. Lost Pfanet parece haberse dise- 
ñado a partir de la escala equivocada... para 
mejor: el jugador tiene una sensación de des- 
ubicación y eHtrañeza constante que ayuda a 
construir el entraño ambiente que respira el 
juego. Nuestro protagonista, un joven eHperto 
en la conducción de robots y mechas, está 
en una zona desconocida del planeta nevado, 
rodeado de conspiraciones y planes que cre- 
cen y cambian a su espalda, sufre de amnesia 
y acaba de perder trágicamente a su padre... 
y encima tiene que moverse con dificultad, 











MECHA-CHA-CHA 

Y se transforman en vehículos. A los niños les encantan 


MUCHA GENTE 

En el multijugador, cada cual con sus cosas. 


DESINSECTIZACIÚN Podrás sacar 
unos euros extras colaborando en 
las tareas de limpieza nocturna de 
los túneles del Metro de Madrid_ 


un desierto blanco cargados con cañones que 
apenas les dejan moverse ni maniobrar. Todo 
lo contrario a otro clon del Quake. 

Podemos obviar el tema de la jugabilidad: es 
rotunda y sencilla. Detalles de genio como el 
cable que permite al jugador llegar a zonas 
elevadas de los decorados, la movilidad del 
protagonista que puede apuntar con facili- 
dad letal a cualquier punto que desee gracias 
a sus gráciles giros de cintura, y en fin, el 
astuta modo de que el jugador se zampe pare- 
des invisibles para que no deambule durante 
horas demuestran mucha experiencia y, sobre 
todo, saber mantener la perspectiva: quien se 
acerque a Lost Plañe t va a buscar diversión 
furibunda, y eso es lo que va a encontrar. Una 
lástima que, en determinados momentos, la 


dificultad se multiplique de un 
modo un tanto artificial, por culpa 
del rupestre sistema de guar- 
dado (sólo al final de cada 
fase: la paciencia es una 
virtud). Pero yo he lle- 
gado a repetir durante 
horas el nivel de los 
gusanos de los que 
hablaba más arriba, 
sin importarme tiro- 
tear al mismo enemigo 
mil veces en el mismo 
escenario. Y si eso no es 
el mejor cumplido que se 
puede destinar a un Juego 
de acción... ■IBBi 


ROBOTS E INSECTOS GI- 
GANTES. PIRATAS. TRAN- 
QUILOS, TODO ENCAJA 


^ el que el exceso de tamaño o de número 
de enemigos lleva al jugador a un extraño 
estado de asimilación de violencia excesiva 
que, reconozcámoslo, no habría sido posible 
sin la monstruosa potencia de las máquinas 
de nueva generación. Por razones lógicas no 
hemos podido probar el multijugador, que se 
promete apocalíptico (32 jugadores simultá- 
neamente, nada menos), pero estoy deseando 
ver a tres docenas de tíos persiguiéndose por 


CONCLUYENDO 

Lost Planet merece la consideración de primer juegazo del año. Sus evocadores escenarios, 
sus increíbles akrids, la variedad de sus mechas (alguno de ellos convertible en vehículos 
pan avanzar por la nieve) y su estilo old-school camuflacj de falsa tecnofi! a le garantizan la 
gloria. Pajera, como la nieve, pero vaya, así funciona esto. 


GRÁFICOS 
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LRS ESPERANZAS Y SUEÑOS DE MILLONES DE JUGADORES DE 
TODO EL MUNDO RESIDEN EN UNO DE LOS PRODUCTOS MÁS 
ESPERRDOS DE LR HISTORIA RECIENTE DE LOS VIDEOJUEGOS. 
¿LLEGA ZELDR TRRDE R SU CITA CON LR HISTORIA? 


CHIARAFAN 



THE LEGEriD CDF ZELDR 

TUflUCHT PFtmceSS 



BELLEZA TACITURNA 

La princesa a la que hace referencia el 
lifulo del juego no es oirá que Zelda, ence 
rrada en un mundo oscuro 


Veinte años lleva ya Link dando guerra, y con 
permiso del bigotudo fontanero, se ha conver- 
tido en el ¡cono más reconocible del universo 
Nintendo. Y lo ha conseguido a pesar de ser 
uno de los protagonistas con menos persona- 
lidad de la historia de los videojuegos. Admitá- 
moslo: sabemos muy poco de él. Parece como 
si se tratara de un héroe estándar con el que 
rellenar el hueco, fl esta sensación contribuye 
el hecho de que en cada una de sus aventuras 
Link sea reinventado desde cero; es decir; que 
los juegos no siguen una línea temporal clara. 
En cada uno el joven comienza viviendo apaci- 
blemente en su pueblo natal, para poco des- 
pués embarcarse en una odisea que decidirá 
el futuro de su universo. No penséis que todo 
esto es una crítica, más bien al contrario. En 
la saga Zelda siempre ha primado, por encima 
de la historia, el carisma de sus personajes 
e incluso el apartado técnico, la jugabilidad. 


Una jugabilidad a prueba de bombas, clá- 
sica y donde cada mínimo detalle de su 
evolución ha sido planeado hasta el can- 
sancio. En esta nueva entrega hay todo 
eso y mucho más. Todos los elementos de 
encarnaciones anteriores (sobre todo de 
Ocarina of Time, el gran clásico de Nintendo 
64 con el que guarda grandes similitudes) han 
sido conjugados en Tuuiligt Princess de una 
forma tan conocida como efectiva. Tenemos a 
la princesa en peligro, al mundo al borde de la 
destrucción y, de nuevo, dos planos o dimen- 
siones diferentes entre las que Link puede via- 
jar. La novedad es que en esta ocasión, cuando 
viaje al mundo crepuscular se convertirá en 

ESTA NUEVA ENTREGA SIGUE AL PIE DE LA 
LETRA LAS DIRECTRICES DE LA SAGA_ 






_GÉNERO RPG DE ROCIÓN HYRULIRNR 
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lobo, lo que le permitirá realizar nuevas accio- 
nes y llegar a sitios antes inaccesibles. Por lo 
demás, pocas cosas han cambiado en la saga. 
Espada en mano, habrá que visitar localizacio- 
nes enteriores (donde relacionarse con los 
peculiares personajes) e interiores (en forma 
de templos). Estos últimos conforman el eje 
del juego, como ya ocurría anteriormente. Los 
puzzles vuelven a ser protagonistas, tan bien 
planeados y enrevesados como siempre. De 
hecho, su creciente dificultad puede deses- 
perar a más de uno, sobre todo cuando otras 


LAS DIFERENCIAS ENTRE AMBAS VERSIONES, APAR- 
TE DEL CONTROL SON MÍNIMAS, 


aventuras de acción han demostrado lo inne- 
cesario de complicar tanto las cosas en jue- 
gos de las dimensiones necesarias para que 
no se conviertan en un paseo. Los combates 
son como los de siempre, pero el mando de UUU 
les añade una nueva dimensión en la versión 
para la nueva consola de Nintendo. Teníamos 


nuestras dudas, pero al final este sistema se 
ha revelado como práctico, preciso, divertido y 
nada cansado. Claro que los que se hagan con 
la versión para GameDube tampoco sufrirán 
demasiado por su pérdida; la gracia del juego 
no reside en ellos ni mucho menos. Rparte 
de esta diferencia, la única de importancia Q 


DUALIDAD 

La transformación 
en lobo de Unk le 
permitirá realizar 
nuevas acciones 
y llegar a sitios 
anteriormente 
inaccesibles gracias 
a la ayuda de su 
«amiga» Midna_ 


SUS HORHS MÁS BHJflS 


No todo en la saga Zelda son brillos y campanillas, fl comienzos de los 90 aquel 
engendro de Phitys que se hacía pasar por consola llamado CD-I recibió una serie 
de títulos infumables protagonizados por Link y la princesa En total fueron tres. 
Las capturas hablan por sí solas^ 


1 


COMBATES 61 uso del mando de Wii en los enfrentamientos es de lo más intuitivo y efectivo que se ha visto últimamente. 







E P O N A 

O como quieras llamarla, es tu fiel yegua. 


LA PESCA 

El mando de 
W¡¡ le permitirá 
disfrutar de este 
deporte como 
nunca_ 


UN POCO DE 
«SUMO», POR FAVOR 
El jefe del pueblo 
natal de Unk le 
enseñaré las técni- 
cas de este milena- 
rio deporte. 


es la ausencia de modo panorámico para 
el sistema más antigua. Tuuiligh t Princess 
encarna lo mejor y lo peor de la política de la 
Gran N, y viene a consolidar un poco más los 
pilares de un mundo Idílico y prácticamente 
inmaculado, pero en un equilibrio tan precario 
que el más leve de los susurros podría dar al 
traste con él. Parece que sus programadores 
siguen anclados en el pasado, en un pasado 
perfecto, pero pasado al fin y al cabo. Y es que 
el juego (aparte de los controles que vienen 
impuestos por la nueva consola) innova entre 


poco y nada: vuelve a acribillar al jugador con 
las mismas ideas, sensaciones y momentos de 
emoción incontenible que sus creadores han 
utilizado en estos últimos años. Seguramente 
para la inmensa mayoría de los jugadores esto 
será más que suficiente (sólo hay que echar 
un vistazo a las cifras de ventas), pero algu- 
nos nos hemos quedado con las ganas de que 
la saga evolucionara hacia nuevos e inexplo- 
rados mundos. Habrá que esperar al nuevo 
capítulo en exclusiva para UJii, recientemente 
anunciado. 


enarca 


tncr j 
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PIÑATAS ¡N LOVE Cumplidos los requisitas de aparea- 
miento, la sitaación requerirá un poquita de inhmidad. 


El canal de televisión 4Kids TV emite semanaimente 
un capitulo de la serie de animación ambientada en el 
universo pmatesco y coprotagonizada por Hudson (un 
Horstachiol. Fergy (un Fudgetog) Paulie (un PretztaiJ) y 
Franklin (un Fizzlybear). En la uueb oficial del juego encon- 
trarás información de la serie (aún inédita en España) 
además de juegos en flash, iconos, melodías para el mnvw. 
fondos de pantalla y un completo fanskit descárgame 
para crear tu propia web dedicada a Viva Piñata con 
imágenes de los personajes, botones, concept art 


No es infrecuente que un usuario rechace 
un juego sin haberlo probado, simplemente 
por la idea preconcebida que tiene de él. 
Consciente de ello, Nintendo se encargó 
de respaldar a conciencia el lanzamiento de 
fínimal Crossing: UJild UJorld con una potente 
campaña de marketing que aclaraba a los 
usuarios en potencia que, pese al (ultracute) 
aspecto de sus protagonistas, era algo más 
que un titulito para niños ¿El resultado? Un 
énito de ventas en todo el mundo motivado 
en gran parte por la gran acogida entre el 
sector menos hardcore de los gamers (no 
necesariamente infantil), que no buscan en 
los videojuegos un desafío frente a hordas 
de enemigos, sino más bien un rato de ocio 
en el que relajarse y pasar un buen rato sin 
demasiadas complicaciones. Precisamente la 
misma motivación de los usuarios que acuden 
en masa a las tiendas cada vez que sale al 


mercado una nueva edición/eHpansión de los 
populares Sims. 

Con influencias de estos dos títulos, el toque 
granjero de Harvest Moon, algunas dosis del 
afán coleccionista de Pokémon y una estética 
que podría espantar al público más talludito, 
llega Viva Piñata; un nombre pintoresco para 
una propuesta no menos pintoresca con la 
que Rare trata de alejar ese tufillo de vieja 
gloria (de capa caída) que no consigue qui- 
tarse de encima después de sus últimos 
proyectos. 

Esta vez la historia arranca en un pequeño 
terruño de escombros y malas hierbas donde 
tu única ayuda serán una pala cochambrosa 
y los consejos de la que parece la prima 
colorista de La Novia Cadáver. Pese a lo 
desalentadores que puedan parecer estos 
comienzos, lo cierto es que en pocos minu- 
tos habremos conseguido dotar a nuestra 
pequeña posesión de un aspecto lo suficien- 
temente apetecible como para atraer a las 
primeras especies de piñatas, unas criaturas 
de forma animal pero cubiertas de una espe- 
cie de plumaje... y rellenas de caramelos. 

La primera vez que se acerque al jardín un 
tipo de piñata nuevo, aparecerá un secuen- 
cia de presentación de la especie, cortita, sí, 
pero en la que se echa de menos el botón de 


ATRAE A LAS PIÑATAS CON UN JARDÍN BIEN CUIDADO, 
CONSIGUE QUE SE HAGAN RESIDENTES Y SE ENAMOREN... 
Y DEJA QUE LA VIDA SIGA SU CURSO. 
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ÉRASE UNR VEZ UN JARDÍN ABANDONADO... V LO QUE SUCEDA A 
PARTIR DE AHÍ ES COSA TUYA: CULTIVA. DECORA Y HAZ LO POSI- 
BLE PARA QUE LAS PIÑATAS SEAN FELICES Y COMAN... PIÑATAS 
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CONCLUYENDO 

Un título que no convencerá a Ion amantes de las emociones fuertes pero que, consigue 
engancharte, lo hará de tal modo que pasarás horas sin darte cuenta, sólo cultivando o 
tratando de conseguir nuevas especies de piñata. Una grata sorpresa apta para grandes y 
pequeños, sin que esto por una vez sea un eufemismo para decir que es demasiado sencillo. 


GRÁFICOS 


SONIDO 


JUGRBILIDRD 


DURflCION 


LA VIDA EN COLOR Las piñatas blancas y negras sólo están de 
paso en el jardín. Cumple los requisitos de residencia y se quedarán 
a vivir mutando su pelaje (o plumaje) en uno de llamativos colores^ 


«Skip» (g, más correctamente «Saltar», que 
el juego está localizado al castellano hasta 
en el doblaje). Todas las piñatas son blancas 
y negras cuando nos visitan, pero consegui- 
remos que se vuelvan de color y se queden 
a vivir en nuestro jardín si cumplimos sus 
requisitos de residencia: la enistencia de una 
determinada entensión de césped, una laguna 
en la que remojarse o la ingesta de algún tipo 
de vegetal... o animal, porque estas criaturi- 
tas de apariencia inocente son de naturaleza 
depredadora y siguen los principios de Daruuin 
al pie de la letra. 

Satisfechos los requisitos de residencia, 
aparecen los de apareamiento, entre los 
que siempre aparecerá una casa propia de 
la especie cuyos miembros queremos que 
interactuen. fl modo de curiosidad diremos 
que las piñatas, o bien son como los ángeles 
y no tienen seno, o bien son hermafroditas, 
porque es posible aparear a dos miembros 
cualesquiera de la misma especie sin ningún 
tipo de restricción. 

No menos curioso también es el procedi- 
miento de procreación. Cumplidos los requi- 
sitos de apareamiento de los dos asenua- 
dos especímenes, aparecerán unos tiernos 
corazones sobre sus cabezas; como su ter- 
nura natural les impide dar rienda suelta a 
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sus bajos instintos por sí mismas (no como 
algunos miembros de esta redacción), nos 
tocará a nosotros seleccionar una piñata y 
dirigirla hacia su pareja para que comience 
el ritual del amor... un ridículo minijuego con- 
sistente en guiar al personaje hasta el final 
de un laberinto, que se va complicando un 
poquitín más según la especie pero que no 
es más que un tedioso trámite que habrá que 
repetir cada vez que queramos que dos piña- 
tas tengan descendencia. 

Respecto al tema on-line, podremos inter- 
cambiar objetos y piñatas con otros juga- 
dores pero se echa mucho de menos poder 
visitar otros jardines y presumir de las deco- 
ración del nuestro, que luce aún más gracias 
al encelente trabajo gráfico realizado, sólo 
ensombrecido por las fugaces ralentlzacio- 
nes producto del frecuente autoguardado. En 
cualquier caso, merece la pena probarlo y 
opinar por uno mismo. 


FIESTA DE DISFRACES Visite la h'enda y compra estrafalarios objetos 
para dotar a las piñatas de un aspecto singular_ 
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ES CON JUEGOS 
COMO RED STEEL 
CON LOS QUE UN 
HUMILDE ESCRI- 
BIENTE SOBRE 
VIDEOJUEGOS COMO 
UN SERVIDOR SE 
DR CUENTA DE 
HRSTR QUÉ PUNTO 
SON INÚTILES LRS 
PUNTUACIONES 



ReD STeeu 


Red Steel es un juego fallido. Dejemos este 
tema claro: ni la mayor de las simpatías del 
usuario hacia el título (y yo las tenía: un shoo- 
ter ambientado en un escenario propio de cine 
negro orientaloide me tenía ganado antes de 
encender la consola) permite disculpar deter- 
minados fallos de los que definen al título de 
Ubi Soft como un típico producto de lanza- 
miento de consola: deslumbrante a veces, y al 
final, víctima de su propio y encesivo hype. 
Su condición de enclusivo para UJii, arranque 
de una franquicia -lo cual, creemos, merece un 
juicio más bondadoso del que le destinaríamos 
si fuera una mera conversión apresurada de 
otras plataformas de las que tanto sufrimos 
en su día los usuarios de Gamecube- y rela- 
tivos aciertos plásticos hace que nos sinta- 
mos tentados de contemplar a Red Steel con 
cierta condescencia. Pero no nos engañemos: 
Red Steel es un juego defectuoso y compi- 
tiendo de igual a igual con, por ejemplo, el Cali 
of Duty 3 para la misma plataforma, saldría 
perdedor en la contienda. 

Rl grano: los primeros pasos con Red Steel 
son lamentables, me atrevería a asegurar que 
al igual que con cualquier otro juego de UUii en 
estos primeros meses de vida de la consola 
de Nintendo. El punto de vista se descentra. 
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los botones se confunden, el paso es torpe 
y nos descubrimos rodeando un sofá una y 
otra vez por un sencillo problema de falta de 
habituamíento al nuevo mando. De acuerdo: 
media hora después, todo resulta más natu- 
ral. Es más sencillo dar en el blanco (juraría 
que el juego disculpa la mala puntería, derri- 
bando a enemigos a los que nuestras balas no 
han llegado a dar pero les han pasado cerca... 
aunque esto es, posiblemente, sólo culpa de 
mi vieja amiga la paranoia aguda), las armas 
comienzan a ser más variadas y los decora- 
dos ya no sólo parecen salas de espera de un 
prostíbulo de lujo. 

Red Steel es, entonces y durante un par de 
horas (horas en las que da igual estar avan- 
zando el argumento o no: hablo de la enpe- 
riencia pura de esquivar, disparar y cambiar 
de arma), un juego muy divertido. La leve pero 
contundente vibración del mando de UJii, el 
sonido de los disparos que sale del propio 
mando y, sobre todo, aciertos visuales muy 
específicos, hacen que se tenga la impresión 
de que Red Steel va a sobrevivir a su pro- 
pio hype. Enplosiones espectaculares, des- 
trucción enloquecida de mobiliario, guiños a 
películas de yahuzas, decorados llenos de 
laberínticos recovecos donde jugar al gato 
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y al ratón con, literalmente, avalanchas de 
docenas de enemigos que caen ante nues- 
tra furia oriental... 

Y entonces, todo vuelve a la sensación ini- 
cial: los decorados se tornan repetitivos, el 
dolor de hombro se acentúa y, sobre todo, 
las fallidas fases de duelos con batanas nos 
recuerdan que el mando de la UJii es una estu- 
penda encusa para la Inmersión del jugador, 
pero está lejos de ser un auténtico instru- 
mento de realidad virtual. Blandir el mando de 
la UUii está muy lejos de blandir una katana 
auténtica. 

Y sin embargo, torcer el brazo con el mando 
en ristre y ver cómo el brazo del protago- 
nista se gira al mismo tiempo es una sensa- 
ción inquietantemente deliciosa. Red Steel 
es un primer paso hacia grandes logros en el 
género de los shooters de primera persona en 
Ulii. Grandes momentos no le faltan, y cierta 
ambición tampoco, pero, ah... el maldito enceso 


EN TRES 
PANTAL LAS 



HEMBRA ASIÁTICA 

El típico pibón capaz de desencadenar una guerra entre bandas. 






CONCLUYENDO 

Ur , 3 historia relativamente adulta (aunque tan ramplona como el argumenta de una película 
de Denzel Washington, y con cantidadc . de sangr: r:duc.da> al mínimo) y aciertos estéticos 
indudables hacen de Red Steel un producto d¡uno de atención. Fallido, redundante, pero muy 
digno. 
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PRRR CRLLRR LR BÜQUITR DE TODOS LOS QUE DICEN QUE LOS JUGONES NO LEVRNTRMOS EL CULO DEL SILLÓN, NINTENDO 
ESTRENR SU CONSOLR PONIÉNDONOS EN MOVIMIENTO CON CINCO SIMULACIONES DEPORTIVRS MÁS REALISTAS QUE NUNCA 


Todos los usuarios que compren una UUii euro- 
pea o americana en su primera hornada con- 
tará con UUii Sports en su estantería. Tal vez 
hubiese sido más apropiado incluir una copia 
de UUii Play y tratar de vender UJii Sports de 
forma independiente, pero lo cierto es que es 
uno de los mejores títulos para demostrar el 
potencial de UJii en cuanto a entretenimiento 
interactivo, familiar y de grupo... lo que a su 
vez motiva la necesidad de un segundo mando 
(y ahí es donde nos colocan UUii Play) y de otro 
nunchako, en el caso del boneo. 

Pero lo que pregunta todo el mundo que aún 
no ha probado UUii es sí realmente su sis- 
tema funciona. Como ya hemos escrito tantas 
veces, y muchos de vosotros habréis podido 
comprobar, el mando es entremadamente 
ligero y sensible y esto proporciona un control 
de lo más intuitivo y realista, por ejemplo, en 


el tenis, donde podrás utilizar el mando como 
si fuera una raqueta hasta el punto de medir 
la fuerza y dirección de nuestros golpes (per- 
mitiendo globos, voleas, reveses...). Por muy 
poco que te gusten los juegos de deportes, es 
impagable la diversión de disputar un partido 
de tenis de hasta cuatro jugadores, cada uno 
representado en el campo con su propio Mii. 
Lamentablemente, no se puede decir lo mismo 
de todas las disciplinas incluidas, de forma que 
el golf resulta tremendamente aburrido para 
los que no sabemos disfrutarlo en su versión 
real y nunca nos hemos preocupado por ave- 
riguar para qué situaciones es mejor el hierro 
o la madera, o cuánto influye la velocidad del 
viento en la trayectoria de la bola. 

El béisbol resulta entretenido cuando nos toca 
batear, pero sucede algo parecido al golf, y es 
que al tratarse de un deporte tan poco enten- 


dido en nuestro país, el trascurso de los parti- 
dos resulta un poco confuso sin una persona al 
lado que nos vaya instruyendo en los misterios 
de los homerun, las carreras y los cambios de 
base. 

El juego de bolos parece en un primer momento 
demasiado simple de controlar, pero adquiere 
una nueva dimensión cuando empiezas a domi- 
nar ios efectos que se le pueden dar a la bola 
con un leve giro de muñeca. 

Por último encontramos el boHeo, que debería 
ser la prueba estrella si tenemos en cuenta que 
en ella utilizamos ambas manos, pero que a la 
hora de la verdad no presenta toda la profundi- 
dad que cabría esperar. Los personajes imitan 
los movimientos con bastante retardo (espe- 
cialmente los del nunchako) y, especialmente al 
enfrentarnos a un personaje por la CPU, aca- 
bamos moviendo los brazos repetidamente, en 



ME GUSTA EL TENIS De los cinco deportes incluidos es, sin duda, el que más diversión nos ha reportado. La posibilidad de disputar un partido a cuatro es impagable, sobre todo cuando todos los jugado- 
res comienzan a dominar la técnica de los globos y remates. 







lo que en una analogía de juego clásica sería 
limitarse a machacar botones. 

La ventaja, sobre todo para en partidas indi- 
viduales, es que el UJii Sports incluye tam- 
bién un modo entrenamiento con tres pruebas 
desbloqueares para cada deporte que resulta 
mucho más desafiante de lo que pudiera pare- 
cer gracias al sistema de recompensas en 
forma de medallas (y de guardar las mejores 
puntuaciones). 

Menos interesante resulta la prueba de Edad 
Física, (al estilo Brain Training pero en versión 
ramplona) que mide nuestra coordinación, resis- 
tencia y potencia en base a los resultados obte- 
nidos en tres diferentes pruebas de las incluidas 
en el modo entrenamiento. 



Sube el mando y mantón pulsado 


POR ALGUIEN IRÁ... Nintendo advierte: «Ajústense la correa a la muñeca, seqúense el 
sudor de las manos y no arrojen el mando- que no es boniio»_ 
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_eviL princess 


¿NO ES INCREÍBLE QUE HRYRN PASADO Yfl DIEZ AÑOS 
DESDE QUE ESCUCHAMOS POR PRIMERA VEZ EL IRRITANTE 
LLANTO UE BRBY MHRIO? 


REVIVAL Las mismas 
flores, los mismos 
objetos, los mismos 
escenarios... ¿faffa de 
originalidad? Preferi- 
mos verlo como home- 
naje a un clásico. 


INVITADOS Al superar la aventuia cuafro 
bebés se unen al elenco Inicial 


VDSHI’B 


Si cuando te mencionan Super Mario UUorld 2: 
Yoshis Island te viene rápidamente a la cabeza 
el chip FH 2, puedes empezar a preocuparte: 
te estás haciendo mayor. Y es que es ya una 
década el tiempo transcurrido desde que Baby 
Mario se encaramara a lomos de Yoshi para 
coprotagonizar uno de los mejores platafor- 
mas del catalogo de Super- 
Nintendo. Si entonces 
eras demasiado joven 
(o andabas ocupada 
jugando a MegaDrive), 
estás de enhorabuena 
porque ahora podrás 
disfrutar con la emoción 
de la primera vez de toda 
la magia del título de entonces 
perfectamente adaptada a los 
tiempos modernos (léase doble 
pantalla de Nintendo DS). R 
diferencia de otros juegos para 
esta plataforma en los que la 
acción transcurre en la parte 
superior y la inferior se reserva al 
mapa o a determinadas opciones, esta 


nueva versión de Yoshi's Story se enpande 
al formato horizontal ocupando las dos pan- 
tallas. La pega es que la correspondencia 
entre ambas no es perfecta, sino que tiene en 
cuenta el espacio físico que las separa; esto 
supone una ventaja a la hora de apuntar, pero 
crea un ángulo muerto, en el que es fácil dejar 
perdido algún objeto. Porque si hay un rasgo 
que comparte este título con el original es que 
su mayor dificultad no reside en superar cada 
nivel sino en encontrar todas las monedas 
rojas, flores y estrellas que en él se esconden. 
Además, la incorporación de nuevos bebés 
amplía las posibilidades, de modo que será 
conveniente revlsitar un nivel para aprovechar 
las capacidades trepadoras de Baby Donkey, 
la ligereza de Baby Princess o el magnetismo 
de Baby UUario. Por lo demás, pocas aporta- 
ciones con respecto a la entrega clásica de 16 
bits: gráficos hipercoloristas, melodías pega- 
dizas, laberíntico desarrollo de niveles y todo 
el particular encanto del Universo Mario que 
te cautivará tanto si jugaste al original como 
si es la primera vez que haces de canguro de 
Baby Mario y compañía. 
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Seguro que muchos ya estáis enganchados 
a Naruto, la serie de animación que está 
rompiendo moldes y que viene a suceder 
a Dragón Ball. Pues bien, los usuarios de 
GameCube van a poder disfrutar desde ya 
mismo de un más que interesante arcade 
de lucha, que presenta un buen número de 
cualidades. Para empezar, el plantel de per- 
sonajes es muy generoso. Rl principio sólo 
podemos escoger entre 10 luchadores (como 
Naruto, Kakashi o Rock Lee), pero conforme 
vamos ganando combates y obteniendo 
dinero, podemos llegar a desbloquear más 
de una veintena, incluyendo el despiadado y 
carismático Orochimaru. Y lo mismo sucede 
con los modos de juego: cuanto más pelee- 


mos, más modalidades estarán a nuestra 
disposición, para sumar un total de 14. 

El control de los personajes es muy bueno. 
Puede que no tenga la misma profundidad 
que Tekken o Virtua Fighter, pero aún así es 
bastante completo. Rdemás los luchadores 
poseen un repertorio de golpes y combos 
bastante sólido, y son capaces de realizar 
los ataques más característicos que tantas 
veces hemos visto en la serie. Sí que es 
cierto que los combates a veces resultan un 
tanto descompensados (sobre todo los tres 
contra uno), puesto que hay luchadores que 
son claramente más poderosos que otros, 
como en la serie televisiva. 

Gráficamente el juego es muy fiel al manga. 


Naruto, Sasuke, Shikamaru y el 
resto de personajes que saltan al 
ring son certeras recreaciones en 30 
de sus homónimos bidímensionales, mien- 
tras que los escenarios están ambientados 
en los lugares más famosos de Konoha (la 
aldea donde viven la mayoría de los protago- 
nistas) y sus alrededores. MKQS 


ATAQUES ESPECIALES Cada luchador de Naruto Clash of Ninja 
posee su propio repertorio de golpes incluyendo sus alaques espe- 
ciales, que resultan tan vistosos como demoledores 
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LA SERIE DE ANIMACION DE MODA LLEGA A GAMECUBE POR LA PUEATA GRANDE 

nnRUTD 

cu=gh OF niroH 


ESCENARIOS Los decorados respetan al máximo los de la serie de animación. 




CONCLUYENDO 

Tras muchísimos meses de sequía, los usuarios de GameCube tie^jen motivos para estar con- 
tentos. A la esperada nueva aventura de Link, se suma un juego de lucha que merece mucho 
b pena, está basado en una licencia tan jL*gcr.>a como Naruto y es muy completo. 
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Corría 1993, y Nintendo revoluciono los videojuegos con 
un novedoso chip insertado en sus cartuchos de SNES, el 
SuperFK Gracias a él, pudimos disfrutar de gráficos poli- 
gonales de una suavidad inédita en consola. El primer juego 
que lo utilizó se convirtió en un clásico instantáneo: StarfoH 
(Starujing en Europa), una creación de Miyamoto y Jez San 
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FÜH MCCLOUD Y SUS RMIGOS SURCRN DE NUEVO EL ESPRCIO, 
14 RÑÜS DESPUÉS DE SU DEBUT EN SNES. RGRRRR EL STYLUS 
Y DEFIENDE DE NUEVO EL SISTEMR LYLRT... 


ESTRATEGAS ESPACIALES Deja de rascarte el pescuezo con el Stylus y utilízalo para 
guiar tus naves hacia las fuerzas enemigas_ 


BUSCA, BUSCA 
En la pantalla 
de abajo 
podrás ver 
dónde están los 
objetivos. 
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Nintendo continúa con su política de adaptar 
sus mejores franquicias a la especial forma 
de jugar con DS. En esta ocasión le ha tocado 
el turno a StarfoH, toda una institución en el 
universo de los videojuegos, desde su primera 
aparición en SuperNintendo, en el ya lejano 
1993. Tras dos entregas para GameCube 
(StarfoH fídventures y StarfoH Pssaul t) en las 
que la acción a pie predominaba sobre el uso 
de la nave Aruuing, Nintendo ha recuperado 
la mecánica original para desarrollar un shoo- 
ter poligonal con toques de estrategia. Por 
medio del Stylus de la DS, dirigirás en el mapa 
las naves de Fon McCIoud y sus camaradas 
a lo largo de 9 campañas, utilizando la estra- 
tegia para atacar antes de que ellos dañen 
tu nave nodriza. Ya metidos en faena, usarás 
el Stylus para controlar la nave, de la misma 
forma con la que se manejaba a Samus Aran 
en el Metroid Prime Hunters: guiando la nave 
con el puntero y disparando con cualquiera 
de los botones de la DS. El control parece 
un tanto confuso durante las primeras par- 
tidas, pero enseguida te harás con el control 
del Rroiing, realizando loopings y los carac- 
terísticos "barridos" de la saga. Aunque a los 
seguidores más puristas nos habría gustado 


ver un StarfoH más parecido a la recordada 
entrega de Nintendo 64 (el mejor capítulo 
de toda la franquicia), con misiones más lar- 
gas y complejas que la simple eliminación 
de un determinado número de enemigos en 
un escenario cerrado, StarfoH Command 
ofrece un buen número de alicientes, prin- 
cipalmente en lo referente al modo multlju- 
gador. Hasta 6 usuarios podrán enfrentarse 
utilizando un único cartucho de Nintendo DS, 
y además es posible combatir on-line contra 
jugadores de todo el mundo a través del Modo 
Infraestructura. 


ARWING Tras 
dos entregas 
a golpe de 
callo, Fox 
vuelve a pilo 
tar su nave 


CONCLUYENDO 

Personalmente, habría preferido un StarfoH de toda b vida, con sus eetensos niveles al estilo 
de la entrega SNES y N64, en lugar de combates cerrados y la carga estratégica. Pero su 
calidad gráfica es intachable, y el control con el Stylus e: magnifico. Si disfrutaste en su día 
con el original de SNES. deberías darle una oportunidad a este juego. No te decepcionara. 
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¿NO SñBES NI FREÍR UN HUEVO? ¿SE TE QUEMAN LAS ENSRLRDRS? ¿CREES QUE 
Lfl LOMBARDA ES UN EQUIPO DE FÚTBOL? CON ESTE JUEGO NO APRENDERÁS A 
COCINAR, PERO TE PARTIRAS DE RISA ELABOAANDO TODO TIPO DE PLATOS 


El concepto de CooMng Mama es novedoso, 
pero no completamente original (¿quién no 
recuerda aquel entrañable Juego de las coci- 
nitas para SuperFamícom de la mayonesa 
fljinomoto?). Lo verdaderamente rompedor 
es la forma de jugar: utilizando el Stylus para 
pelar, trozear, amasar, empanar, mientras 
soplas en el micro de DS para avivar el fuego 
de la olla. 

En la vida real me alimento de latas de fabada 
y botes de salsa bolonesa (mezclada con 


cosas que harían vomitar a una cabra). Vamos, 
que soy un auténtico zoquete con los fogo- 
nes. Pero durante tres días no me he podido 
separar de la DS, por culpa de esta mamá 
cocinera y su delirante curso de cocina, en 
el que a través de una serie de minijuegos 
tendrás que afrontar retos como hacer sushi, 
tortillas y croquetas, freír filetes, hornear piz- 
zas, y así hasta llevar a cabo 76 recetas. De tu 
habilidad dependerá desbloquear más y más 
platos. Necesitarás agilidad y buen pulso para 


manejar el Stylus a modo de cuchillo, y seguir 
las indicaciones de mamá en la pantalla de 
arriba, cuando, por ejemplo, pongas algo en 
el fuego. Original y deslumbrante, Cooking 
Mama podría considerarse el equivalente 
doméstico del no menos genial Trauma Cen- 
tén, aunque su mecánica es más accesible y 
menos estresante. Disfrutar de él en España 
es una gran noticia aunque no haya sido loca- 
lizado al castellano (pero si en italiano, manda 
huevos, nunca mejor dicho). Con ello, se pierde 
gran parte del público potencial del juego, 
usuarios casuales que habrían disfrutado 
con este divertido curso de cocina. Espere- 
mos que el idioma no les prive de disfrutar de 
un grandísimo juego. 




DONDE TENCAS LA 0LLA...5\Que al pie de la leira las 
indicaciones de mamá (subir, bajar el fuego, remover, 
soplar) y evitarás que se fe queme la caldereta de 
ciervo. De segundo, recomiendo urogallo en vinagre. 



CON COOKING MAMA APRENDERÁS A TROCEAR. 
FREIR, EMPANAR Y GUISAR COMO UN PROFESIONAL 
A TRAVÉS DE TRONCHANTES MINIJUEGOS 


CONCLUYENDO 

Iiíoii d(3 orejas al n; r jutisa!jii.* de im üaei Lui.hiuq Mama i:m,i teta i !e haberlo techo, 
habrían competido en iguc¿ U* de üiüu iuiu: , ■ u supei venta' i.urno Ulano Ulan- o Liorna 
Lenter MI igual que ellos, » í» j tu ñutíante :que , un ejemplo de ui iqinalidad y diveision, 
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TRUCOS Sencillas combinaciones de botones aumento- 
íán to velocidad sin arriesgar to integridad fisica_ 



ZONE BONE Haz trucos hasta que la calavera de la 
derecha esté en llamas y agita el mando de Wii para 
propulsar tu monopatín durante unos segundos_ 






SLALOM Una de las modalidades 
del modo historia consiste en cruzar 
puertas para ganar tiempo_ 


ORINDS Indina el mando 
hacia tos lados para 
mantener el equilibrio 
durante tos grinds_ 


SI ALGUNA VEZ SOÑASTE CON LA UNIÓN DE LA 
FRANQUICIA TONY HAWK'S Y EL DESARROLLO DE 
SSK VAS A DISFRUTAR DE LO LINDO 


MELONGASOIL 


CONCLUYENDO 


TOnv HRÜJK'S 

□□LunHiuu oñm 


No te dejes llevar por lo que ves en las pantallas: te aseguramos que Ooiunhill Jam es mucho 
más divertido de lo que parece. Su vertiginoso desarrollo y su velocidad te engancharán 
irremediablemente, seas un maestro de la tabla (en otros Tony Haiuk'r 1 o no. 


El original sistema de control de UUii tiene un 
inconveniente y una ventaja: el inconveniente 
es que daremos con adaptaciones imposi- 
bles de jugar "como antes" debido al mando 
de UJii; la ventaja es que los desarrolladores 
tienen que inventar la mejor forma de adap- 
tar un título para que aproveche el sistema 
de control de la nueva máquina de Nintendo. 
Teniendo en cuenta esta premisa, válida para 
todas las sagas que dieron comienzo en PSH 
y que heredan el Dual Shock como control 
nativo, confirmamos que Douunh ¡II Jam es 
todo ventajas. Toys for Bob (creadores del 
mítico Pandemónium ) se unen a Neversoft 
para crear un título que, en mayor o menor 
medida, pertenece al género de la conduc- 
ción, pero que mezcla elementos de títulos 
como SSH y Eyetoy fíntigrav. Compite con- 
tra otros skaters por llegar el primero a la 
meta, golpéales para evitar que te adelan- 


ten, aprovecha los grinds y haz todo tipo de 
trucos para ganar velocidad... Como era de 
esperar, la gracia del juego (y no es la única), 
consiste en mover a nuestro skater, selec- 
cionable entre nueve iniciales, inclinando el 
mando de UUii hacia los lados. La parte de los 
trucos y acrobacias no hace justicia a la difi- 
cultad a la que la saga Tony Ha lu/Vs nos tiene 
acostumbrados (algo que, en algunos casos, 
es de agradecer): utilizando combinaciones 
del control pad y los botones R, 1 y 2 podre- 
mos hacer todo tipo de trucos sin miedo a 
aterrizar con la nuca en el asfalto, ya que es 
literalmente imposible que un ollie salga mal. 
En cuanto le cojamos el gustillo al control (con 
completar tres o cuatro circuitos será sufi- 
ciente), descubriremos que Douinhill Jam no 
es una simple adaptación para salir del paso, 
y que su nivel de adicción y jugabllldad está 
por encima de la media. •■BfflBHi 
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¿SERA TRN BRILLANTE EL MEJOR SHOOTER DE LA 2 a 
GUERRA MUNDIAL EN LR RECIEN LLEGADA UUII? 
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EN TRES 
PANTAL LAS 




No es amigo de los superlativos quien esto 
escribe, pero si leiste el análisis de Cali of Duty 
3 en el pasado número de Htreme, entenderás la 
falta de pudor al referirnos a él. La versión para 
IJUii presenta claros y oscuros, ambos relacio- 
nados con los controles de la consola de Nin- 
tendo. El juego se maneja por medio del mando 
y el nunchako. El primero sirve para dirigir la 
mirada y llevar a cabo la mayoría de acciones 
(disparar, apuntar, lanzar granadas, tomar obje- 
tos), y el segundo aglutina movimientos (correr, 
agacharse, saltar). El primer problema es que 
cuesta acostumbrase al control. Si bien es simi- 
lar al uso del ratón en PC, para quienes tengan 
un pulgar sensible apuntar con precisión usando 
pequeños movimientos de muñeca les va a llevar 
un rato adaptarse. Nada gravísimo, en cualquier 
caso: aún recordamos el duro cambio al stick 


analógico desde la cruceta de toda la vida (dijo el 
abuelo). Las ventajas: una vez asimilado, la preci- 
sión y la naturalidad de los movimientos resultan 
cautivadoras y un gran medio para atrapar al 
jugador en la acción. Esto se completa con los, 
bautizamos, minieventos dinámicos: forcejear 
contra enemigos, cruzar rios, conducir vehícu- 
los o poner cargas ewplosivas son acciones que 
requieren movimientos particulares (usar los 
mandos como remos o un volante, seguir rutinas 
indicadas en pantalla...). Hay que estar en forma 
para no agotarse a las primeras de cambio y 
que ese alemanazo no acabe arreglándonos la 
carita. Aunque los eventos están bien repartidos 
durante ei transcurso del juego, sí que es cierto 
que jugar a Cali of Duty 3 en IJUii puede ser 
entenuante. Así que relájate, soldado: nada de 
sobreactuar. 


DIFERENCIAS No hay 
modo online ni mulfiju- 
gador en esia versión. 
Gráficamenfe es inferior 
a la de XBox 360 
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i A CUBIERTO! 

Carros de combate, si. Carros de granja, n 
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LOS DUELISTAS Cuidado 
con las esquinas. Y no 
fe engañes, aquí no hay 
honor que valga. 


CONCLUYENDO 

Visualmerte es tan impresionante como las ttemás versiones Y aunque sostener en vilo los 
mandos durante sesiones largas puede ser algo cansado, aportan una tremenda integración 
con la acción, y un buen control al apuntar. Un juogaao para oente curtida 
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.GENERO MIINI JUEGOS minimalistas 
PAIG JAPON COMPAÑÍA NINTENOO 

nrsonmi LfinoR Nintendo 

.DISTRIBUYE NINTENDO .JUGADORES 1-2 
.MINIJUEGOS 9 _DN-UNE NO 

_TEHTOS CRSTELLRNO VOCES NO 
LUE B UUIIPORTfll_.NINTENDO-EUROPE.COM/2148.HTML 


NUEVE MINIJUEGOS Y UN MANDO DE 
REGALO... ¿O UN MANDO CON UNA DEMO 
DE SUS POSIBILIDADES? 





NO NOS GUSTA EL PELOTEO ¿Un Table Tennis para Wii? Ni de lejos... 
Aquí basta con mover levemente el mando a izquierda y derecha_ 



VAQUERO RANCHERO Sin ser lo peor de la recopilación, una carrera 
de vacas no es precisamente lo que entendemos por apasionante. 








\aJ\\ PL.RV 


R la hora de analizar este título me asalta 
una duda que traslado de inmediato al 
(que en las fiestas me gusta presen- 
tar como) redactor-jefe e ideólogo de 
Htreme: «¿Lo puntúo como juego o como 
compra?». El señor Tones lo tiene claro 
y afirma con rotundidad: « Como juego». 

Y es que este matiz, normalmente innece- 
sario, en este caso es importante porque, 
además del juego, el pack de ILlii Play 
incluye un mando y su precio conjunto 
supera en sólo unos euros al del con- 
trolador por separado. De este modo, 
se convierte en una compra redonda 
para los usuarios que tuvieran pen- 
sado adquirir un segundo mando. 


Pero nuestra nota responde a un análisis 
del juego en sí y. en este sentido, hay que 
decir que es uno de los títulos más flojos que 
hemos probado para esta plataforma. 

Los nueve minijuegos (que tendrás desblo- 
queados en menos de media hora) son un 
instrumento perfecto para familiarizarse 
con el mando de UUii y sus posibilidades pero 
la diversión que ofrecen deja en la mayoría 
de los casos bastante que desear. El billar 
es soberbio, el campo de tiro tiene su gracia 
y el minimalismo del juego de tanques es 
entrañamente adjetivo, pero el rollito ¿Dónde 
está ULIallg? del Busca Miis o el soporífero 
juego de pesca bajan demasiado el listón de 
la recopilación. ■■■EBB&a 


CONCLUYENDO 


Nueve mimjuegos de calidad irregular y poca profundidad, más destinados a familiarizar al 
gran público con el hardware que en entretener a los auténticos gsmers. En cualquier oaso, 
salé prácticamente gratis porque el segundo mando de UUii es casi una compra obligada. 
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LOS MÁS GRANDES ESTRRTEGRS DE LR HISTORIA DE LR HUMRNIDRD SE 
REÚNEN EN ESTA GENIRL RDRPTRGIÓN PRRfl DEMOSTRRR QUE EN DS 
HAY SITIO PRRR JUEGOS PROFUNDOS Y COMPLEJOS 


RCG CJF emPIRGB 

THE nce df Hiñes 



Todos temíamos que las cosas salieran mal 
cuando se anunció una adaptación de la saga 
de estrategia en tiempo real fíge of Empires de 
PC para Nintendo DS. Un juego tan complejo 
y controlado con ratón y teclado no parecía el 
más apto para las posibilidades de la portátil 
de Nintendo. Pero finalmente los programa- 
dores han logrado entraer lo mejor de la serie, 
modificando su jugabilidad para adaptarla a 
esta consola. Para empezar, el tiempo real 
ha dejado paso a los turnos, algo mucho más 
lógico. En cada uno de ellos, y bajo una pers- 
pectiva cenital, podrás edificar estructuras, 
investigar tecnologías, mover tus unidades y 
entrar en combate con las del enemigo. Una 
vez hecho todo esto, podrás finalizar el día, 
y entonces tu rival hará lo propio. Sencillo y 
efectivo. Esta versión del juego se basa en la 
segunda entrega para PC, y sitúa su acción en 
la época medieval. El Modo Principal de juego 
está dividido en cinco campañas que podrás 
jugar en cualquier orden. Cada una de ellas 
te sitúa en la piel de un personaje histórico 
como Juana de Arco, Ricardo Corazón de León 
o Saladino, cada uno a los mandos de su pro- 
pio ejército. La historia de estos héroes está 
contada de una forma muy atractiva, y se 
incluyen todo tipo de detalles sobre la época, 
unidades y costumbres en una completa enci- 
clopedia. ¿Quién dijo que con los juegos no se 
aprendía? 

La parte de gestión de recursos ha sido sim- 
plificada: ahora sólo te tendrás que ocupar de 
recolectar alimentos y oro para seguir cons- 
truyendo y entrenando unidades, algo que se 
agradece. El uso de las dos pantallas de la 
consola es inteligente y acertado: en la infe- 
rior se desarrolla la acción y la superior sirve 
para darte todo tipo de información, fldemás 
del Modo Campaña, ya de por sí bastante 
duradero, podrás librar batallas independien- 
tes con un mánimo de cuatro jugadores huma- 
nos o controlados por la consola. En fin, que no 
te dé miedo esta nueva propuesta, porque te 
perderías un gran título. 


Y uu oro j lo a ' «anca 

lo tlio Imperial A¿ ' 



EVOLUCIÓN. El juego 
esta dividido en cuatro 
eras diferentes. Cuando 
cumplas los requisi- 
tos, podrás pasar a la 
siguiente. 
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PDHemm munco misreRosa 

eQuipa De RescHTe rzlil v roed 


Ya era hora de que la gallina de los huevos 
de oro de Nintendo cambiase su fórmula. 
Una fórmula que tampoco está nada mal, ya 
que no invita al jugador a convertirse en el 
mejor entrenador de todos los tiempos, sino 
a meterse en la propia piel de un Pokémon. 
Tendrá que aliarse con otros dos para que, al 
combinar sus ataques, hagan un movimiento 
especial que permita salvar a las criaturas 
atrapadas en las cuevas y otras localizacio- 
nes, además de derribar a los Pokémon 
enemigos en duelos por turnos. Éstos, 
bastante más dinámicos que antaño, 
han abandonado el raquítico menú de 
lucha y se han incluido más ataques y 
acciones. Gráficamente no es un lujo, 
pero al menos ha dado un pequeño 
paso a mejor. La diferencia entre 
la versión de DS y GBR está en 
que cada uno posee seis Poké- 
mon enclusívos. ñdemás, en 
la DS harás buen uso 
de la pantalla táctil. 


56XY CRAZY 


M05AIC0 61 objefivo es ir cambiando la piezas del color que creas más convenienie (de los 7 disponi- 
bles) para ir ganando terreno a lu rival. 5e requiere algo de estrategia y suerle_ 


Por fin un rompecabezas que no está inspirado 
en el popular Tetris ni en el añorado Columms. 
Es evidente que Kamefeon no pasará a los 
anales de la historia de los puzzles en consola, 
pero al menos se recordará por su origina- 
lidad. El objetivo de este título es convertir 
todas las piezas del panel en un mismo color 
con el fin de ir conquistando terreno al con- 
trincante. Los factores a tener en cuenta son 
estrategia y bastante suerte porque, como 
siempre, aparecerán esos ítems odiosos que 
acabarán con todo lo avanzado, o las afortu- 
nadas piezas que hacen que se encadenen 
bonus sin ton ni son. Divertido y supersencillo, 
el «pero» es que a la hora y media de estar 
con él ya te habrás cansado de su mecánica. 
_5EXY CRAZY 


.GÉNERO ROMPECABEZAS 
FRAGMENTADO 
.COMPAÑÍA PROEIN 
.JUGADORES 1-2 
.TEHTOS CASTELLANO 
.VOCES INGLÉS 


THE WINNER 15 Cada jugador 
comienza desde un exlremo, 
y quien consiga hacerse 
con más de la mitad de tas 
piezas es el ganador. 
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TE5T5 Al comienzo de la aventara te formularan una sene de preguntas, 
según lo que contestes se te asignará un Pokémon. 


5AVE & GQ 
Podrás salvar 
un total de 386 
Pokémon, que 
quedarán en ta 
cartucho. 
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La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de tentó desde tu móvil al número 5 j poniendo la palabra uuiiplaysj, espacio 
+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número el siguiente mensaje: uuiiplaysj A 

Casfe máximo por cac/s mensaje 7.30 euros ♦ /VA l&feío para toctos /as o^ractoire& F/pre/ruo no potíra ser can/eacfo por cftnera Ato se admrt^án fecfa.-nac«nes por pérefaía «fe Correos. Se temará par tefefono a tos ganadores y sus nombres saídrán pubicados en proHimos números de ía re«ta La participación en este sorteo impftca la «eptaoon total de sus besss. Sus iteos serán meorporados er una 
base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.R. con motivo de este concursa u para informarte de futuras promociones. Usted podrá ejercitar ios derechos de acceso, rectificación, canciteción u oposioon dir véndase a Ediciones Reum dan Sfl c/DUomeH I? 28009 Madrid Fecha limite 25 de enero de 2007 


¿Cuántos miniiuegos hay en UlüPfay? 
0)2x4 B )9 C)B 9 


Nintendo y Superjuegos Htreme 
quieren que disfrutes con el sistema 
de entretenimiento mas revoluciona- 
rio: Nintendo Ulii. Si envías un SMS con 
la respuesta correcta a la siguiente 
pregunta antes del 25 de enero de 2007, 
entrarás en el sorteo de uno de los 12 
packs UJiiPiay, que incluye mando y una 
serie de alucinantes minijuegos. 
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Nd sólo de pan vive el hombre. Ni de juegos 
propios vive la UUii. Y aunque la saga Need For 
Speed no parezca hecha para una consola 
como la recién estrenada de Nintendo, hay 
que decir que su bautismo no le ha salido nada 
mal. El juego atesora todas las virtudes que le 
han hecho triunfar en otras consolas: un estilo 
de conducción divertido y lleno de tensión, 
montones de vehículos reales, pruebas de lo 
más variado y una historia atractiva relatada 
a través de espectaculares secuencias de 
video rodadas por actores reales. En cuanto 
al apartado técnico, esta versión se encuen- 
tra muy cerca de la de Playstation 2, que ya 
era encelente. Rlgunos detalles gráficos son 
bastante más toscos, pero a cambio la fuidez 
de movimientos es mayor. La gran novedad, 
por supuesto, es la incorporación del control 
made in UUii. Sujetando el mando de forma 
horizontal podrás incinarlo hacia cualquiera de 
los lados para hacer girar al coche en cues- 
tión. La verdad es que al principio resulta un 
tanto eHtraño, pero pronto se le coge el truco 
y se revela como un método bastante acer- 
tado. En cualquier caso, también podrás optar 
por otros cuatro sistemas de control alter- 
nativos, algunos de ellos similares a los de 
consolas más clásicas. En resumen, que sigue 
siendo una de las mejores apuestas dentro del 
género de la conducción arcade para todos lo 
públicos. _CHIARAFAN 


CON LA POLI HEMOS TOPADO Las fuerzas del orden fe 
perseguirán si fe ven comefiendo alguna imprudencia. 
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DOMINA LA CIUDAD 

£1 objefivo del 
juego sigue siendo 
hacerfe con el con- 
frol de los disfinfos 
barrios de la ciudad 
a medida que 
ganas carreras. 
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Dos méritos tiene GT Pro Series : uno, el 
magnífico control de conducción que se con- 
sigue mediante el UUii Remóte, incluyendo las 
notables posibilidades de configuración del 
mismo (ajuste de la zona muerta, grado de 
giro, sensibilidad). Y dos, el volante desmon- 
table de regalo que trae el juego, en el que se 
acopla el mando de UUii y que resulta, aunque 
parezca una tontería, un auténtico puntazo 
para evitar la sensación de estar conduciendo 
con una barra -ya estaría bien que se anima- 
ran y empezaran a venderlo por separado y 
baratito-. Más allá de esto, nos encontramos 
con que GT Pro Series es el mismísimo GT 
Cube aparecido en Japón tres años atrás 


para GameCube y poco, muy poco mejorado. 
Los gráficos son prácticamente los mismos 
(cel-shading corrientito), así como la lista de 
coches. Son más de 80 vehículos, eso sí, cada 
uno con sus propias peculiaridades, y alguno 
incluso gracioso: utilitarios, furgonetillas de 
reparta... Enisten opciones de tuning ligero, 
con piezas que el jugador va obteniendo con- 
forme gana las diferentes competiciones. Y 
éstas, que se organizan en cinco niveles de 
dificultad, enigen a veces el uso de coches 
concretos. Pero sigue faltando profundidad: es 
más un arcade que un simulador, pero carece 
de chispa. Es correcto, divertido y se agota 
rápidamente. _5TAN BY 


MULTI JUGADOR 

Cuatro parficipan- 
fes usando el 
anfiguo méfodo de 
la panfalla parfida. 
Los golpes con el 
mando de Wii esfán 
asegurados. 
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FESTIVAL DE OFICIALES Los generales y sus oficiales 
son los únicos enemigos que pueden presentar pro- 
blemas o suponer un reta. Afortanadamenfe, el jugador 
cuenta a su vez con una larga lista de sidekicks. 


5TAN BY 



Sí, todo lo que pueda decirse es cierto: la 
serie está sobadísima, el componente táctico 
es ínfimo, nunca irá más allá de un machaca- 
botones con tendencia a la repetición, la 
variedad de combos es escasa. Sí, todo eso 
y más. Pero es un juego cuyo concepto se 
basa en recorrer campos de batalla cual pro- 
tagonista de películas u/unia, arrear espada- 
zos non-stop y lanzar a otros chinos por los 
aires. Por decenas. Venga hostias, y venga 
cargar de fente contra masas de enemigos. 
Hay ahí una épica innegable, de ojos rasgados 
y proporciones caricaturescas. Y uno tiene 
debilidad por la épica, para qué negarlo. 

El problema con Dynasty UUarriors en PSP 
-ya con el primero, y aquí se repite- es que 
pierde parte del sabor a batalla gargantuesca 
que tienen las versiones de sobremesa. En 
éstas, el jugador debe recorrer un campo de 
batalla enorme, corriendo (o a caballo) y sor- 


CONCLUYENDO 

R pesar de los defectos, y a pesar del abuso de la niebla -con enemigos engullidos misterio- 
samente más a menudo de lo puramente anecdótico-, sigue tratándose de Dynasty UJarriors. 
Venido a menos, muy manido, pero los fans, los muy fans, seguramente lo disfrutarán. 



TODO EL MUNDO TIENE PECRDOS INCONFESABLES. UNO DE LOS MIOS, UNO DE 
LOS LIGERITOS, ES LR SERIE DYNRSTY UURRRIORS. 


□vnn 

lurrrdrs m mu 


teando a las unidades enemigas 
que se encuentre. La sensación 
de participar realmente en un 
gran conflicto estaba ahí. Las ver- 
siones para portátil, por pura incapaci- 
dad técnica, no permiten esto, y dividen el 
campo de batalla en un tablero sobre el que el 
jugador decide a qué casilla moverse, en qué 
escaramuza participar. En el resto del tablero 
siguen sucediéndose eventos, pero no hay 
atisbo de causalidad entre los zurriagazos 
del jugador y lo que ocurre en la otra punta de 
la gran batalla. Si al menos se hubiera añadido 
en este segunda volumen el componente 
estratégico en el tablero que se echaba de 
menos en el primero (poder dirigir al resto 
de generales, indicarles dónde atacar, etc.), 
el asunto tendría su gracia. Pero sigue anto- 
jándose una lacerante eHcusa para aliviar la 
carga a la consola. 



JUGPBILIDflD 
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RECONOZCÁMOSLO: LR IDER ES RTRRCTIVR. UN THE HOUSE ÜF 
THE DERD EN VERSION PORTÁTIL CON USO REJUNDANTE DE LR 
PRNTRLLR TÁCTIL DE LR DS. SÍ: LR IDER ES RTRRCTIVR. 


HAY PARA TOOOS La siempre agrade- 
cida combinación de pasillos mugrien- 
tas y decorados aséptícos_ 


□EBFO'n'F UROl 



Rh, los shooters en portátiles. Qué submundo 
más pestilente, ¿eh? Si ya hay puristas que 
se quejan de que el control con un pad analó- 
gico es muy inferior al que se obtiene con un 
ratón, imaginad cuándo la inferior potencia de 
una consola portátil sólo permite falsear las 
tres dimensiones pertinentes. No hay shoo- 
ters reseñables para portátiles a encepción, 
quizás, de las aventuras de Samus Rran para 
DS, y por eso este jueguecillo de los france- 
ses Dream Gn para la facción patria de Vir- 
gin Play parte de una honestidad digna de 
elogio: si hay que hacer un shooter venido a 
menos por culpa de las limitaciones técnicas, 
tomemos como modelo a los primos pobres 
de los FPS en primera persona. Es decir, los 
shooters sobre raíles. El referente está claro: 
The House Of The Dead, Time Crisis y demás 
juegos en los que el protagonista avanza sin 
la ayuda del jugador por escenarios que son 
poco más que campos de tiro animados. Los 
parecidos con The House Of The Dead se mul- 
tiplican cuando comprobamos que las víctimas 
de nuestra furia y nuestros proyectiles son 
muertos vivientes que aguantan sin inmutarse 
dos, tres, cuatro tiros de nuestra escopeta. 
Dead'N'Furious, sin embargo, cuenta con un 


aliciente entra que relativiza estas similitudes 
con los obvios modelos, a veces un pelín des- 
caradas: está programado para DS y hace uso 
intensivo de la pantalla táctil. El resultado es 
curioso: no se premia tanto la puntería como 
la velocidad. Rquí no se trata de ojos de lince, 
sino de simple pericia y reflejos a la hora de 
picar con el Stylus sobre las zonas vitales de 
los muertos vivientes que asolan un presidio 
donde está encerrado nuestro antihéroe de 
rigor. Cada partida es un febril tableteo del 
lápiz que. por su inmediatez y sencilla mecá- 
nica, no lo vamos a negar, tiene el mismo 
encanto tosco y necio que el de cualquier 
película barata de muertos vivientes a 
las que el argumento roba ideas sin ^ 
pudor. Y el recio multijugador coope- 
rativo, aunque se necesitan dos car- 
tuchos, multiplica las horas de diversión. 

El hecho de que gráficamente el juego sea 
el equivalente poligonal a un shooter de Nin- 
tendo 64 no hace sino reforzar el peculiar 
encanto de este Dead'N'Furious que, digá- 
moslo ya, nos ha mantenido agarrados a la DS 
durante horas. Sí, es ramplón. Sí, es sólo trajín 
zombicida sin complicaciones. Pero es que sí, 
nos encanta la carne muerta. 



POLÍGONO vacuo 

La desolación gráfica da pie a imágenes inquietantes. 
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La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de tentó desde tu móvil al número 5575 poniendo la palabra microsoftsj, 
espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la fl, deberías mandar al número 5575 el siguiente mensaje: microsoftsj fl 

Cate ir*no por r*J3 mensaje 120 ar.' ♦ MR Wtó para rodos la operada res El pregono podrá ser cayssdo per dinero. No ss admtrán i^Éii iiiii por pénJda * Corree» Se ferrara por teléfono a - gana joras u su- n. reres saldrán putteados en pn<-cs i j-era de la rewta La oa^r ; teñen este wpic3 1 acaptacán la * de sos a*ss Sos dates wv\ ¡nctrporate »n um 


Microsoft y Superjuegos Ktreme quieren aumentar tu colección de obras maestras con 2 de los títulos mas esperados 
para Xbox 360: Gears Qf (liar y Viva Piñata. Si quieres ser el ganador de uno de los 10 packs que regalamos, tan solo 
tienes que enviar un SMS con la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del 25 de enero de 2007. 


no CERRS OF U/RR 


■g — H 

Hi * . xk'iiébÁÍ 1. <wí ' * 


¿Cómo se llama el protagonista de Sears Of U/ar? 
fl) Mar cus Fénix B) Marcus Garcius C) Marcus Berruezu s 
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□USTICe LERCUG HPRnPS 

THE FLH5H 


ACOSTUMBRADOS R JUEGOS PROTAGONIZADOS POR SUPERHÉROES EN LOS QUE 
PREDOMINA LA INVULNERABILIDAD Y EL VUELO LIBRE, SORPRENDE UN TÍTULO 
COMO ESTE THE FLASH, LLENO DE ALTA VELOCIDAD Y GUANTAZOS RÁPIDOS. 


ROJO Y AMARILLO Zoom, el Flash reverso, en la imagen recibiendo jarabe de palo, es uno de los múltiples enemi- 
gos de la galería de némesis de Flash que hacen de final bosses en el juego. 


Los héroes DC no parecen tener demasiada 
suerte en sus adaptaciones al videojuego: 
recientes decepciones como JLR - Héroes o 
el terrible Superman Returns siguen la estela 
de desastres clásicas como aquel infausto 
Superman 64. Los grandes momentos pre- 
lados de DC hay que buscarlos en clásicos 
menores, como las adaptaciones de la tele- 
visiva The Batman Rdventures para IB bits, o 
como en este mismo The Flash, compañero 
de Justice League : Heroes que, por suerte, 
tiene poco que ver con ese reciente título. 
The Flash es un sencillo beat'em-up calle- 
jero, pero con superpoderes. Rl mejor estilo 
de otros clásicos de la avalancha de palos en 
la colleja. Flash avanza por escenarios muy 
representativos del Universo DC (Keystone 
City -su propia ciudad-, Gotham o Metrópolis, 
entre otras) encontrándose con maleantes a 


los que va despachando a velocidad super- 
sónica. En efecto, el enistencialista poder de 
Flash logra dar una vuelta de tuerca al gas- 
tado género gracias a la posibilidad de colo- 
carse de forma instantánea frente a cualquier 
enemigo. Rlgo de práctica y dedos rápidos, y 
es posible mover al héroe escarlata por la 
pantalla de la GBR con gran rapidez. Otros 
poderes derivados de la velocidad, como 
ralentizar el tiempo o encadenar torbellinos 
de golpes que arrasan con los esbirros que 
hay en cada escenario aportan color al título, 
pero no hay nada comparable a poder situar 
al héroe en cualquier entremo de la pantalla 
en milésimas de segundo. El delicioso colorido 
del juego y su sencilla honestidad lo terminan 
de convertir en una sorprendente gozada para 
fans de los superhéroes... y de los buenos y 
clásicos beat’em-ups. 


5UPER-FRIEND5 O iros 
licia, como Wonder VI 


CONCLUYENDO 

JLH: The Flash puede presumir de muchas cosas, pero la principal de todas ellas es la de 
devolver el colorido y el optimismo a los superhéroes, olvidando a las negligente': y tenebrosas 
adaptaciones de moda, fil fin y al cabo, estamos hablando de hombres en mallas que se super- 
golpean a grandes velocidades.» 
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Concebido como un Pandemónium hipervitami- 
nado, Sonic Rival s se desarrolla en entornos 
poligonales aunque el control de los persona- 
jes es pura 2D. Al igual que en los Sonic Clá- 
sicos, tendrás que sortear obstáculos, des- 
liarte por barandillas, correr por loopings y 
alcanzar velocidades endiabladas mientras 
recoges anillos. La «gracia» de este UMD es 
que no correrás sólo, sino compitiendo contra 
otro de los cuatro personajes que conforman 
el reparto del juego (Sonic, Knuckles, Shadouu y 
Silver). Tu rival intentará ralentizarte mediante 
todo tipo de trampas y poderes especiales. 
Hará de todo con tal de llegar primero a la 
meta. Si bien esta mecánica competitiva llega 
a ser divertida en el caso de dos jugadores 
(enfrentándose via uui-fi ad-hoc), cuando hay 
que enfrentarse contra la máquina el juego se 
vuelve un tormento, dada la insistencia de la 
CPU por fastidiarte. No esta mal, pero espe- 
rábamos más del debut de Sonic en la portátil 
de Sony. JMEME5IS 


L UÁtk, 


DUELO FRA TICIDA En 
Sonic Rivals no hay 
amigos. Tu rival ingen- 
iará «hacerte la puñete» 
en cuanta tenga 
oportanidad_ 


DESTROZOS Cualquier cosa que veas puede ser deslruida. 


A Mademan para PS2 le ha pasado un poco 
como a los típicos platos combinados que 
vemos en cualquier chiringuito de la Costa del 
Sol: lo que te sirven no tiene nada que ver con 
lo que aparecía en la foto. Mademan, a pri- 
mera vista, tiene muchas cosas interesantes 
(un trabajado argumento, una buena ambien- 
tación, una acción casi de arcade, un doblaje 
de película, etc)... pero es ponerse a jugar y 
uno tiene la sensación de estar ante algo poco 
depurado. Para empezar, los 
movimientos del protagonista 
son un tanto toscos y tampoco 
le ayuda nada un estilo de juego 
en el que lo habitual es avanzar 
parapetándose todo el rato. En 
vez de ser un juego de acción 
como Scarface o incluso GTfí , 


mirlFj 


variado y cada vez más exigente, M ademan 
termina por parecer uno de pistola en el que 
casi siempre pasa lo mismo. Después de jugar 
una cuantas fases, uno ya sabe casi qué va a 
ocurrir: detrás de esa puerta van a aparecer 
unos cuantos enemigos -no muy listos y sin 
demasiada puntería- y van a durar enacta- 
mente lo que tardemos en apuntar agachados 
en un escondrijo. En alguna ocasión, la histo- 
ria escapa al guión y gana algo en intensidad 
pero, siendo un poco cuidadoso, 
lo normal es pasar las fases sin 
mayores problemas. Ni siquiera 
han sido hábiles a la hora de 
complicarnos las cosas esca- 
timándonos un poco las balas 
o los botiquines. 
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TAN IGUALES 

Variedad estética de soldados, idénticas características. 


CAMBIO DE RUMBO 

El magnifico e inesperado giro hacia el fantdstique marcó la serie 


C A T A P U N 

El espectacular detallismo en vehículos, nota común de la serie 




_POR JOHN TONES 


EL COMPLETISIMO TRASLADO R PSP DEL FESTIVAL DE TESTOSTERONR QUE ES 
METRL SLUG ES ESTUPENDO, PERO NO CRRECE DE CONTRADICCIONES. 


FIGTRL SLjLJG 

RnTHDLDCV 


Contradicciones que proceden de la discutible 
decisión de dotar a cada partida de infinitas 
continuaciones. Metal Slug es una serie de 
juegos entremadamente enigente, endia- 
bladamente difícil. Como Ghosts'N Goblins o 
Megaman (ambos, por cierto, con sus corres- 
pondientes versiones portátiles, y ambos, no 
es por nada, sin necesidad de domesticar la 
furiosa curva de dificultad que los ha hecho 
famosos), Metal Slug y secuelas piden al juga- 
dor una memoria, constancia y habilidad pro- 
pia de dioses del joystick. Pero este flntho- 
logy niega al jugador todo el (indudable) honor 
de reventar sin ayuda cada una de las seis 
entregas del juego, proporcionándole la posibi- 
lidad de continuar indefinidmente las partidas. 
Ganar a la máquina es, pues, sólo cuestión de 


un puñado de minutos. 

Pero por lo demás, todo lo que ha convertido a 
Metal Slug en uno de los bastiones de la juga- 
bilidad old-school está en Metal Slug fín tho- 
logy. Como el arte pinelado con aire de comic 
enloquecido franco-belga, pasado por el filtro 
de un diseñador japonés de mechas de juguete 
obsesionado con el cine fantástico europeo 
de serie Z. El trepidante ritmo y sentido del 
humor infeccioso. □ los delirantes ñnal-bos- 
ses. El hecho de que la recopilación ( pihtel-per - 
fect e idónea para el formato portátil) incluya 
la recientísima senta entrega de la serie y la 
enfebrecida opción de juego cooperativo esté 
disponible en ad-hoc suman puntos a un título 
impecable, pero que enigía algo más de pureza 
en su planteamiento. 



GLOBAL 


CONCLUYENDO 

Es complicado juzgar Metal Slug flnthology. Sobre todo, si se es fanático de los arcades en 
2D. Por un lado, todos los Metal Slug, técnicamente en toda su gloria, refulgen en la pantalla 
de PSP. Por otra parte, lo hacen lastrados por d grave suavizado de la dificultad. Es decir, 
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crustv Demans 


CONCLUYENDO 


No estaría muy arriba en mi uuish-list particular, puro Crusty Demons tiene sus virtudes 
desde el punto de vista del slapstick burro, la sutoflagelación cómica y el salto imposible. Y 
eso que a mí, el motocross, ni fu ni fa. 


5TAN BY 


CURTRO CELEBRES PILOTOS DE MOTOCROSS ESTRN R 
PUNTO DE SUFRIR UN FRTRL RCCIDENTE CURNDO SRTRN 
LES HRCE UNR OFERTR QUE NO PUEDEN RECHRZRR. 


A TODO DAS Con el indicador de la derecha lleno, se puede usar un nitro incorporado en la moto para saltar 
más alto. Resultado: distancias absurdas y más tiempo en el aire para decidir cómo partirse la crisma. 


CARRERAS Para 
desbloquear el 
siguiente escenario 
hay que ganar una 
carrera por nivel. 
Necesitarás más 
suerte que habili- 
dad, por cierto_ 


R estas alturas ya debe estar clara la que- 
rencia que tenemos por la acrobacia urbana 
kamikaze y el humor más bien cafre. Un 
juego protagonizado por un grupo de pilo- 
tos de motocross freestyle que venden su 
alma al diablo, no pudiendo morir, pero sí 
romperse cada hueso del cuerpo, tiene que 
tener algo de eso que tanto nos gusta. Los 
pilotos -enpertos reales que participan en 
una serie de DVDs llamada también Crusty 
Demons- tienen una deuda con Satán que 
les obliga a cumplir unos encargos en varias 
ciudades del mundo: Nueva York, Cancún, 
Rmsterdam, Rio y Tokyo. Cada uno de 
estos niveles está estructurado como los 
de Tony Hauuk's Pro Skater A: enploración 
libre y una serie de personajes que propo- 
nen misiones, además de objetivos naturales 
de cada ciudad (piruetas específicas, saltos 
más largos, etc.). De hecho, la mecánica del 
juego recuerda a la serie de sk ate conti- 
nuamente: los escenarios están plagados 


de rampas para hacer acrobacias (sí, tam- 
bién half-pipes) y los controles de los moto- 
ristas son entremadamente similares, así 
como la mecánica de combos (con muchos 
trucos disponibles). R pesar de todos sus 
defectos (gráficos mediocres, cámara a 
menudo torpona, y diseño de escenarios que 
a veces da sensación de arbitrariedad), la 
habilidad de los motoristas hace que todo 
sea mucho más divertido y admisible. Los 
pilotos pueden saltar de su moto y volar 
a cámara lenta hasta acabar partién- 
dose la crisma contra el suelo o 
una pared, pudiendo dirigir el vuelo 
y hacer, incluso, alguna acroba- 
cia. La maniobra suma puntos 
de combo, y el juego informa 
de qué huesos se han roto. 

Uno pronto se sorprende olvi- 
dándose de la historia y bus- 
cando el guarrazo perfecto 
constantemente. 
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DENTRO DEL LABERINTO Curiosamente, la multiplicación del número de niveles conlleva un gran aumenta de la 
dificultad a la hora de desbloquear contenida exfra, ya que el porcentaje de niveles a superar es mucho mayor. 



EN POCO TIEMPO, Y CON EL GENERO DE PUZZLE SUMIDO EN 
UNR CURIOSR DESORIENTRCIÓN, LRS BOLOS DE MERCURIO 
SE HRN CONVERTIDO EN UNR INTRIGANTE RLTERNRTIVR. 

meRCURV 

meL-TDaujn Remide 


Es una curiosa sensación la que asalta al 
jugador cuando arranca la acción de Mer- 
cury Meltdouun Remin en PS2 de forma 
virtualmente idéntica a como lo hacía en la 
versión para PSP (sin el fíemiH en el título) 
y que pudimos dissfrutar hace unos cuan- 
tos meses. Y es curiosa porque todo lo que 
hacía grande a ese puzzle para la portátil 
de Sony (quizás el mejor que ha aparecido 
para esa consola junto al mayúsculo Lumi- 
nes 2) está perfectamente replicado en este 
pouuer-up de laberintos mercuriales: los pro- 
blemas de cámara, jugabilidad y baches de 
dificultad del primer fírcher McLean's Mer- 
cury están solventados; el estilo cartoon de 
los gráficos es mucho más asequible que el 
bello pero árido estilo realista del Mercury 
fundacional; los minijuegos son tan trepi- 
dantes y divertidos como en el Meltdouun de 
PSP... e incluso hay mejoras en cuestiones 


tan evidentes como que la mayor capacidad 
de la PS2 permite añadir 200 nivelazos (que 
se dice pronto) a su inmediato precedente 
de PSP; o que con dos sticks analógicos, el 
control de la cámara y el mercurio es más 
sencillo y preciso que en PSP. 

Y sin embargo... no es portátil. Es la principal 
pega que encontramos en Remin, y por des- 
gracia no es pequeña. Ya no solo es que la 
pantalla panorámica de la PSP sea infinita- 
mente más apropiada para un juego de estas 
características, es que Mercury primero y, 
sobre todo, Mercury Meltdouun más tarde, 
suponían una interesante aportación al 
nutrido mundo de los puzzles portátiles, con 
sus laberintos de tebeo repletos de gadgets. 
Colorido, intrigante e inteligente, Mercury 
Meltdouun R emíH es una idea ewcelente y 
atractiva para los amantes del género... que 
no tengan una PSP. S^Kü&EBI 



¿QUÉ PREFIERES? ¿Un insoportable roedor antropomorfi- 
zado o una elegante estera mercurial? Digamos si a tas 
puzzles que no necesitan personajes odiosos. 



PUÑETA Gbstaculos de iodo Upo harán lo imposible por 
impedir que el mercurio complete tas laberintas. 




UN MERCURIO LOCO, LOCO, LOCO Los cinco minijuegos (Rodeo, Carrera, Meirix, 
Empujón y Pintaral, a pesar de su excelente factura técnica e indudable estilo visual, 
adolecen del mismo falta que el resto del juego: no permiten multijugador. 


CONCLUYENDO 

flún siendo uno de los puzzles más interesantes que se pueden encontrar actualmente 
para PS2, el recuerdo de Mercury Meltdouun para PSP, cu potabilidad y su multijugador es 
demasiado poderoso. Un gran puzzle si te gusta el sillón de tu cesa. 
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INFECTED 





COMBOS MUERTOS 

Eclosiones de visceras se suceden ininterrumpidamente. 


ACCION SIN TREGUA ¿Enemigos solitarios? ¡Nunca! 


A PUÑADOS 61 dominio de los combos, aptitud vital. 


NA VIDAAAAARDH... Los iniciales Papá Noel zombis, salidos de una especie de «Cuento de Navidad de la Cripta», dan el tono para todo el juego. 


JOHN T0N65 


DE LOS CRERDORES DE MDK, GIRNTS - CITIZEN KRBUTO Y RRMED & DRNGEROUS: 
MRSRCRE, SRRCRSMG Y HUMOR NEGRO. 
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En Planet Maon Studios, responsables de 
todos esos títulos, se han centrado en el 
desarrollo exclusivo para PSP, y esta frené- 
tica gamberrada es digna heredera del resto 
de sus títulos. Esta vez han decidido cargar 
las tintas hacia la caricatura y la ultravio- 
lencia en esta historia de plagas zombis e 
infecciones sanguíneas. Y no me quejo. 

La infección es uno de los temas rectores de 
la mitología zombi moderna. Las multiplica- 
ción en proporción geométrica de las huestes 
de muertos vivientes es uno de los mayores 
horrores a los que se enfrentan los escasos 
supervivientes de los holocaustos de diverso 
pelaje (radioactivo, vírico, bélico...) que pue- 
blan la ficción del subgénero. El protagonista 
de Infected es uno de los escasos huma- 
nos inmunes a este mal, y no sólo eso: puede 
emplear su propia sangre como arma abra- 
siva que hace reventar a los innumerables 
zombis, de paso nada torpe, que se va encon- 


trando por una navideña y desolada ciudad 
de Nueva York. Con estructura de misiones 
y enfocado única y exclusivamente a la des- 
trucción de todos los zombis en un espacio 
cerrado en tiempo límite, o bien al salvamento 
de supervivientes humanos antes de que 
sean contagiados, la potencia de Infected 
está en los detalles antes que en su repeti- 
tivo desarrollo: usar la propia sangre como 
arma ofensiva; el gusto por lo grotesco y lo 
sanguinolento; e! sentido del humor que baña 
el mismo concepto del juego y las secuen- 
cias introductorias. Exigente y complicado en 
cuanto comienza a ser necesario un dominio 
total de los combos que encadenan explo- 
siones de muertos, Infected incluye un per- 
fecto Modo Multijugador en su versión ad-hoc 
(con unas frenéticas partidas Deathmatch 
de hasta ocho jugadores) y un Modo on-line 
algo más flojo, ya que sólo permite el tiroteo 
entre dos jugadores. 
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LAS 
COSAS, 
COMO 
HAN SIDO 


JOHN TONES 

Seguimos repasando 
clásicos de la historia del 
videojuego con nuestra 
visión de St rider, puro 
Capcom old-schoo\: sen- 
cillez de manejo y dificul- 
tad insultantemente alta. 
La jugabilidad retro no va 
sólo de colores chillones 
y píHeles como puños. 
También es una celebra- 
ción de dos característi- 
cas que se enigían como 
imprescindibles en un 
buen jugador y que por 
culpa de las orgías de 
polígonos y los continúes 
infinitos se han perdido 
con las Sucesivas inti- 
mísimas Generaciones: 
la precisión y la memo- 
ria. St rider es un apo- 
calipsis de ambas eni- 
gencias: la precisión en 
el salto, en el empleo de 
la batana con forma de 
media luna, y la memo- 
rización enacta de los 
lugares donde estaban 
los enemigos. Y dicen 
que el tiempo no se ha 
llevado nada... 




SONIC 2 EN PAÑALES 


De nuestra sección «Descubrimientos insólitos que nos alegran el mes» 

_CHAIKO 


La dedicación y el fanatismo que algunos juga- 
dores adinerados profesan hacia ciertos títu- 
los de antaño parece no conocer límites Es 
el caso de una conocida iueb llamada ujuuüj. 
hidrien-p alace.org especializada en rescatar 
prototipos y versiones beta de juegos clási- 
cos, cuya última adquisición es nada menos 
que una entradísima versión alpha de Sonic 
2, el juego estrella de Sega allá por las Navi- 
dades de 1992 por el salvaje precio de 1.500 
dolares (unos 1.140€, por si a alguien le pare- 
cían excesivos los 180 que puede llegar a valer 
todo un Radiant Siivergun) Por otra parte, no 
deja de resultar llamativo que una versión pla- 
gada de errores y omisiones de un juego que 
puede conseguirse por 5€ llegue a estar tan 
valorada Entraída de los archivos de alguna 
revista que lo recibió en su dia como ade- 
lanto del juego, ha adoptado el sobrenombre 
de Rlpha al tratarse de una versión anterior 
a ia Beta que lleva años rondando por Inter- 
net, y como ésta se distingue del producto 
final en una serie de cambios que van desde 
lo puramente cosmético hasta niveles com- 


pletos que no pasaron el corte final Una de 
las adiciones más entrañas respecto al primer 
Sonic se encuentra en el concepto, afortuna- 
damente descartado, de que Sonic rebotaría 
ai chocar a altas velocidades con una pared, 
cuya animación ya estaba en la Beta, pero no 
se ponía en práctica en el juego Un estudio 
detenido de la versión Rlpha comparada con 
la Beta, y a su vez con la versión final permite 
hacerse una idea del proceso de pruebas y 
desear tes que siguió el Sonic Team hasta dar 
con la obra maestra que todos conocemos R 
su manera, esta versión primigenia también 
nos habla de métodos de trabajo distintos 
da la sensación de que un juego en cartucho 
pasaba por un testeo y un destilado mucho 
más severo de lo que lo hace hoy un juego en 
DVD, ahora que los parches y actualizaciones 
son ya el pan nuestro de cada día 



RARE BONUS La versión perdida de Sonic 2 
parece incluir, según esla captura, un bemam en 
el que Sonic y Robolmk bailan la conga_ 


¿SONIC REBOTANDO EN LAS PAREDES? EL SONIC 
TEAM, POR SUERTE, LO CONSIDERO MALA IDEA 












¡ESTA VIVA!... ¡VIVA! 

Más títulos que se permiten desufiur n quienes quieren 
echur lus últimos pnletndns de tierru sobre lu Dreumcust 


_CHAIKO 

Dicen que sólo los buenos mueren jóvenes, 
y eso sería aplicable a Dreamcast si no 
fuese porque en realidad aún no ha muerto 
Enterrada viva por razones todavía oscuras 
hace ya cinco años, la consola no cuenta 
con el apoyo de su creadora ni de las gran- 
des compañías, pero cada cierto tiempo 
somos testigos de nuevos lanzamientos en 
Japón que le insuflan vida a un hardware 
nada desdeñable Los shoot em-ups más 
enloquecidos parecen haber encontrado 
su hogar en Dreamcast y así se han lan- 
zado obras maestras del calibre de Ikaruga 


o Border Douin Los últimos dos lanzamien- 
tos no salen de ese género Last Hope y 
Trigger Heart Enética El primero se trata 
de la versión para Dreamcast de un juego 
de factura casera que previamente apareció 
en el prohibitivo formato de cartucho para 
Neo Geo, buscando el reconocimiento que 
le faltó con la anterior versión El segundo 
llega a la consola tras su paso por los salo- 
nes recreativos nipones con la base de la 
también inmortal placa Naomi ¿Los últi- 
mos juegos para la consola de Sega? Lo 
dudamos 


REMAKE BEL MES 


HARD STREETS 


http://www.pnrkproductlons.litinternet.GO.uk/ 


PATADONAZO EN LA NUEZ Renegade un clasico de la acción callejera que la mayoría, 
gracias a la exlraordinana calidad de la mayoría de sus conversiones doméshcas, hemos 
vivido cómodamente sentados en casa_ 


_CHAIKO 

Tras un titulo tan elocuente como Hard 
Streets se oculta la versión de un juego 
que supuso un antes y un después para los 
beat’em-ups Renegade, padre espiritual por 
derecho propio de los arcades de mamporros 
callejeros Creado por Taito en 1986, Rene- 
gade dio profundidad a los escenarios, varie- 
dad en el juego, y el argumento paradigmático 
imprescindible para justificar los moratones y 
los huesos rotos de los años venideros res- 
catar a la damisela en apuros de turno 
Este remake de Renegade tiene como punto 
de partida su versión en Hmstrad CPC, que 
en un principio el autor intentó llevar hasta 
el Amiga, para después volver a reescribirlo 
para PC partiendo de cero con el compilador 
Bhtz Basic Dicho compilador está especiali- 
zado en la programación de videojuegos, y sin 
ir mas lejos el reciente y polémico Grid LLiars 
(el sancionado clon del fastuoso Geometrg 
UJars Evolved) está programado también en 
Bhtz Basic Entre las aportaciones que lleva a 
cabo respecto al modelo que le sirve de base 
se encuentran dos modos de juego entra en 
el modo Practice podemos practicar en uno 
de los niveles con rivales que no devuelven 
los golpes (ideal para entrenarse en los movi- 
mientos especiales sin interrupciones), mien- 


tras que en el modo Time flttack deberemos 
derrotar a tantos enemigos como sea posible 
antes de que la cuenta atrás llegue a cero 
Ademas, cuenta con tres niveles de dificultad, 
y en el juego propiamente dicho se ha incluido 
una barra de energía que se rellena con cada 
ataque realizado, abriendo la posibilidad de 
realizar un ataque especial al completarla 
El control se ciñe a la clásica combinación 
QAZOP, o a los cursores más la barra espa- 
dadora, aunque según el autor también es 
posible jugar con un pad Con combinaciones 
de botones es posible realizar desde rodillazos 
hasta patadas traseras, sin olvidar la indis- 
pensable patada voladora, aunque siempre 
se puede confiar en el siempre eficaz bate 
de béisbol Por último, tenemos la opción de 
ejecutar el remake en una ventana no re- 
escalable o a pantalla completa, alternativa 
que recomendamos para disfrutar del remake 
en toda su gloria pinelada Aviso a navegan- 
tes: es difícil, realmente difícil, incluso más 
que el original Hay juegos que nos remiten 
directamente a tardes frente a la pantalla 
con heavg metal sonando de fondo, y Hard 
Streets consigue recrear ese sentimiento 
belmente ¿Para cuando un remake del clasico 
entre clásicos Target Renegade ? 



_PIRTAF0RMR PLACA RECREATIVA CPS-1 
_DESRRROLLRDOR CRPCOM ,_RÑO 1989 
_GENERO RRCRDE NINJR 



STRIDER 

NEMESIS 


FUE UNO DE LOS REVES INDISCUTIBLES DE LOS RECREA- 
TIUOS A FINALES DE LOS 80, GRACIAS A LA INCREIBLE 
AGILIDAD DE SU PROTAGONISTA V LA BELLEZA DE SUS 
GRÁFICOS. ESTE MES RENDIMOS HOMENAJE A SU ALTEZA 
STRIDER, UNA DE LAS MEJORES CREACIONES DE CAPCOM 



Siempre que se habla del glorioso pasado de 
Capcom en el negocio de las placas recrea- 
tivas surgen los mismos nombres Street 
Fighter II, Final Fight, Ghosts'N Goblms Pero 
hay una coin-op que quizás no haya cose- 
chado la misma legión de seguidores, pero 
que sin duda hizo historia por la belleza de 
sus grábeos y los acrobáticos movimientos 
de su protagonista Se llamaba St rider y 
dejó una huella imborrable en todos aque- 
llos que tuvimos oportunidad de disfrutar de 
ella a finales de la década de los 8G Jamás 
hasta ese momento se habían visto esce- 
narios tan imaginativos, unos enemigos tan 
gigantescos y un héroe tan versátil como los 
que presentaba esta placa CPS-1 Y con el 
también llego la polémica Ciertos segmen- 
tos de la prensa especializada de la época 
no encajaron demasiado bien la ambientación 
soviética de la primera fase con Strider des- 
pedazando "camaradas" sobre algo muy pare- 
cido a la cúpula del Kremlin y combatiendo 
a brazo partido contra el Politburo, y todos 
los diputados uniéndose en fila india hasta 
formar una gigantesca serpiente mecánica 
armada con una hoz y un martillo Muchos 


tacharon al juego de ser un mero panfleto 
pseudo-político de la era Reagan. Los árboles 
no les dejaron ver el bosque Tras esa primera 
fase había cuatro niveles más, absolutamente 
deslumbrantes un descenso de infarto por 
una nevada ladera repleta de minas, el duelo 
contra un simio gigante que casi ocupaba 
toda la pantalla de juego, pasillos en los que 
se invertía la gravedad y una selva en la que 
el tiempo se había detenido para albergar 
dinosaurios del tamaño de casas de cinco 
pisos Y para ser justos, hay que aclarar que 
Capcom no intentó hacer un manifiesto anti- 
soviético, sino adaptar el manga creado por 
Moto Kikaku para la revista Monthly Comp 
Cómics en 1988 En él se narra cómo un grupo 
antiterrorista, conocidos como los Stnder. se 
dedica a combatir el Mal en todo el mundo, uti- 
lizando su sobrehumana agilidad y una espada 
muy especial, conocida como Falchion, capaz 
de cortar el acero como mantequilla. Inicial- 
mente, Falcon era el nombre que recibió esta 
placa cuando fue presentada en las ferias de 
todo el mundo. 

La acción de Strider no arranca exactamente 
en Rusia, sino en una pequeña nación europea 



v 


f*»y¿ 


/; 





Kafazu, gobernada con mano de hierro por 
un diabólico personaje conocido como Grand- 
master Meio Con un aspecto y unos poderes 
semejantes al emperador Palpatme de Star 
UJars , Meio extiende sus garras sobre toda la 
Tierra con ayuda de un ejercito de mechas y 
mercenarios Desde Kafazu, Strider saltará a 
la helada Siberia (2 G nivel), y de allí a un gigan- 
tesco transporte aereo bautizado como Bal- 
rog (¿os suena el nombre?) Los dos últimos 
niveles llevarán a Stnder a la selva amazó- 
nica y a combatir a Meio en su propio cuartel 
general El duelo ñnal. a miles de kilómetros de 
altura, es un verdadero delirio, con Meio lan- 
zando rayos y arrojando ipirañas y lobosi SI 
bien es cierto que hay cientos de recreativas 
de corte similar Stnder era y es especial por 
muy diversos factores Para empezar por la 
agilidad de su protagonista En una época en 
la que los héroes de los recreativos apenas 
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CHICAS EN PIE DE GUERRA Las temibles amazonas 
ofrecían lodo un recital de gritos digitalizados _ 


ESTOY COLGADO Creedme 
Detrás de la cabeza de 
esta inoportuna Ilustración 
está Strider, demostrando su 
habilidad para colgarse 
de las paredes. ^ 


UN JUEGO ELECTRICO Las descargas eléctri- 
cas eran tan hermosas como dañinas 







El único defecto que tenía la fabulosa conversión a MegaDnve 
de Strider era su carátula en la versión occidental. Una autén- 
tica pesadilla visual protagonizada por un clon del actor Craig 
Sheffer (Razas de Noche) Una vez más, los japoneses fueron 
afortunados la suya al menos muestra al héroe original. 


hacían otra cosa que saltar y disparar (con 
la encepción quizás del tipo del garfio de Bio- 
mc Commando ), Strider Hiryu realizaba saltos 
acrobáticos y era capaz de agarrarse a pare- 
des y techos como un auténtico piojo Gra- 
cias a esto, Capcom pudo diseñar escenarios 
que huían del típico desarrollo horizontal de 
la época En Strider se trepa por cúpulas, se 
asciende por túneles verticales y se llega a 
girar 360 grados en el aire mientras se com- 
bate contra una esfera gravitacional El otro 
punto fuerte del juego son sus gráficos, la 
mejor demostración posible de la potencia de 
la placa recreativa CPS-1 inventada por Cap- 
com La espectacular primera fase, trepando 
por un enjambre de vigas y enemigos, sobre 
el cielo de Moscú, perdón, Kafazu, dejaba a las 
claras que Strider poco tiene que ver con el 
resto de las coin-ops que poblaban los salo- 
nes recreativos en 1989 jg 










Una vez más, Internet ha sido el foco de la polémica. ¿Qué fué 
creado primero (que no distribuido), la recreativa de Strider, la 
versión Famicom/NES o el manga de Moto Kikaku? Mientras los 
fans de Strider discuten, la versión oficial nos dice que Capcom 
adaptó el manga de Kikaku, aunque tuvo un papel importante 
en su desarrollo antes de su publicación. 




HIRYU B-BÍT No hene nada que ver con la coin-op. 



SP Viendo el énito y el impacto causado por 
Strider en los recreativos, Capcom no tardó 
en trasladar el fenómeno a las consolas Para 
decepción de muchos., la entrega de NES 
(1989) poco tenía que ver con el ot iginal, y no 
debido tan sólo a la modesta potencia gráfica 
de la 8 bits de Nintendo Capcom se decantó 
por una mezcla de acción y aventura en la que 
pudimos conocer al resto de los integrantes 
del Comando Strider fl nivel visual no es una 
maravilla, pero es discretamente divertido y 
una verdadera curiosidad 
Con la recién nacida MegaDrive llegó en 1990 
la CONVERSIÓN (en mayúsculas) Utilizando el 
primer cartucho de 8 megas de la historia de 
los videojuegos Capcom y Sega crearon una 
adaptación muy cercana a la perfección que 
ayudó a vender cientos de miles de consolas 
en EE UU Dado que el contrato que mantenía 
Capcom con Nintendo no le permitía pro- 
gramar para los sistemas de la competencia, 


el juego llevo la firma de Sega pero como 
en muchos otros (Mercs Ghouls'N Ghosts) 
la mano de Capcom es evidente dando 
como resultado la mejor conversión que ha 
llegado a Occidente No podemos decir que 
sea la mejor de la historia porque ese honor 
queda reservado a los afortunados nipones, 
que pudieron disfrutar de la versión para 
el ordenador H 68000 , una bestia tecnoló- 
gica que gozó de conversiones perfectas de 
otros clásicos Capcom como Street Fighter 
II NEC, fabricante de la eHitosa PC Engine, 
también quería su parte del pastel y comenzó 
a programar la que debería habei sido la más 
espectacular adaptación de Strider para 
su potente (y cara) NEC SuperGraf h Para 
esta consola de 16 bits, actualmente toda una 
joya para coleccionistas, sólo llegaron a pro- 
gramarse 5 juegos (entre ellos, un Ghosts'N 
Goblins idéntico a la coin-op) Y Strider no fue 
uno de ellos El proyecto se cancelo cuando 




Las revistas japonesas mostraror 
orgullosas las primeras pantallas 
de Strider en SuperGraf» 'Será 
muy superior al de MD‘ decían, fls 
habría sido, viendo lo conseguidc 
con Ghouls’N Ghosts Lástima que 
la maquina muriera antes.. 
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LA COPIA ES EL MEJOR HALADO Tanto AHus con su Run Saber para SNE5 como Mítchell y su recreativa Osman. no 
dudaron en copiar las habilidades de Stndei Hiryu Supongo que pillaron a los abogados de Capcom dormidos- _ 


UN HÉROE RENACIDO El 

fichaje de Stnder para Marvel 
V5 Capcom le devolvió la 
popularidad perdida . 


la consola murió, y NEC decidió adaptarlo al 
Super CD-ROM de la PC Engine, utilizando 
para ello la potencia entra que incorporaba la 
flrcade Card (la misma utilizada en las conver- 
siones de los Fatal Fury de SNK) El resultado 
fue un verdadero desastre Un despropósito 
de juego que cómo único atractivo ofrece un 
nivel inédito en el desierto R pesar de todo, 
sigue siendo un ítem muy codiciado por los 
fans de Strider 

Mientras crecían los rumores de que Capcom 
estaba programando un Strider para Mega 
CD (al estilo del Final Fight CD ) que prometía 
ocupar los 65G megas del compacto solo con 
información (al final el proyecto quedo en agua 
de borrajas), US Go/d se hizo con los dere- 
chos para programar una secuela, para la que 
reclutaron a la infame Tierten autores de las 
mediocres conversiones de Strider para los 
ordenadores de 8 bits. Como era de esperar, 
el resultado fue un desastre Strider fíeturns 
(1992) ni siquiera estaba protagonizado por 
Strider Hiryu, sino por Strider Hinjo, otro de 
los componentes del comando antiterrorista. 
Malo de solemnidad, este bodrio visito todos 
los sistemas imaginables (MegaDrive, Mas- 


ter System GameGear ordenadores de 8 
bits ... ¡incluso la Rtari Lynnt). Los usuarios de 
SNES ni siquiera pudieron disfrutar de esta 
horrenda secuela (y mucho menos del original) 
y tuvieron que conformarse con un correcto 
clon, un hijo bastardo programado en 1993 por 

STRIDER TUMO 
INCONTABLES 
CONVERSIONES. 

Rt fus con el título de Run Saber No fueron 
los únicos en intentar aprovechar la estela 
de Strider Un año antes, los ingleses Team 
17 programaron en Commodore fímiga el 
simpático Rssassm, un juego protagonizado 
por un gemelo de Strider Hiryu, del que incluso 
heredó su habilidad para trepar por techos 
y paredes En 1996, Mítchell Corp, autores 
del popular Pang, no se cortaron un pelo a 
la hora de fusilar las habilidades de Strider 
con la creación de Osman. una recreativa tan 
bonita como poco original 



Con el paso de los años, el recuerdo de Stri- 
der fue desapareciendo hasta que Cap- 
eo m le incluyo como uno de los luchadores 
del genial Marvel Vs Capcom (1997) Viendo 
como renacía la popularidad del personaje, 
Capcom se desperezo para crear una nueva y 
espectacular recreativa, Strider 2 (1999), que 
combinaba sprites con escenarios y enemigos 
poligonales Un ano después, la máquina 
fue impecablemente adaptada a PSone 
en una caja que incluía un 
regalito muy especial un 
segundo CD con una con- 
versión "pinel perfect" 
del Strider recrea- 
tivo de 1989 Y por 
una vez, aquello no fue 
una enclusiva para los 
japoneses la edición que 
llegó a Europa también 
lo incluía Once años 
después de su naci- 
miento, los europeos 
nos reencontramos con 
Strider en una conversión 
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ESTE RINCÓN DE RETRO SE NUTRE DE JUEGOS DE LR CRIPTR, PERO 
TRMBIÉN PODRIR LLRMRRSE «EL BRILE DE LOS MRLDITOS» REBUS- 
CAMOS EN EL FONDO DE NUESTROS RRCHIVOS PRRR TRAEROS 
LOS JUEGOS QUE NADIE CONOCE, LAS HISTORIRS QUE SE CUENTAN 
ENTRE SUSURROS EN LR INDUSTRIA PASAD, PASAD BRJO VUES- 
TRA PROPIR RESPONSABILIDAD 
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Shadow Of The Seast 

Tres bestialidades de bei/eza mítica 



Con la veintena apenas estrenada, dos geme- 
cillos llamados Martin Edmondson y Paul 
Houiarth, fundadores de Reflections, pre- 
sentaron una sorprendente demostración de 
su nuevo proyecto tras el debut con Balhstin : 
llevaba por título Shadouu O f The Beast, y 
presentaba un apartado técnico de infarto 
Con el interés de la otrora importante Psyg- 
nosis de por medio, que más tarde se encar- 
garía de distribuir el juego, pasaron nueve 
meses trabajando en 
la que estaba llamada 
a ser su obra maestra 
Rsí, en 1989 se lanzaba 
al mercado el juego 
para Commodore 
Pmiga, el ordenador de 
16 bits para el que fue 
diseñado y la máquina 
de entretenimiento 
casero más poderosa 
de su época Shadouu 
Of The Beast entra por los ojos y oídos a la 
primera: nada menos que hasta trece nive- 
les de scroll parallan (esto se traduce en la 
practica en un movimiento del suelo y del hori- 
zonte absolutamente mesmerizantes. casi 


tridimensionales) y 128 colores simultáneos 
en pantalla, en un Rmiga 500 sin aumento 
de memoria, y con una suavidad sin prece- 
dentes Si a eso se le une la banda sonora 
creada por David UJhittaker (Solomoris Hey, 
Obliterator, Speedball) utilizando samples de 
alta fidelidad el juego se torna en mencusa- 
ble, y superaba incluso lo visto en los mejores 
juegos destinados a salones recreativos Sor- 
prendentemente el juego recibiría buenas crí- 
ticas por su encelente 
apartado técnico pero 
algún que otro palo por 
su elevadísima dificul- 
tad, que parecía más 
fruto del descuido de 
sus programadores, 
centrados en crear 
algo hermoso, que algo 
jugable y divertido El 
juego ofrece un mapa 
enorme -para aquellos 
tiempos- en el que mover a Rabron abatiendo 
enemigos a puñetazo limpio, mientras busca- 
mos alguna que otra llave que nos ayude a 
avanzar En enteriores el recorrido no tiene 
pérdida, a la derecha o a la izquierda, mientras 


que en interiores nos encontramos con locali- 
zaciones laberínticas con un hgerísimo compo- 
nente de plataformas, mientras se mantiene 
ademas la tónica respecto a los enemigos 
(con el añadido de algún final boss descomu- 
nal) R medida que avanzamos, el juego ofrece 
pequeñas rupturas en el estilo de juego al 
implementar algún pouuer-up (que permite a 
Rabron lanzar ondas energéticas durante un 
tiempo limitado), o incluso un pasaje que hay 
que Jugar como un shoot'em-up, con Rabron 
volando gracias a un jet-pac y armado con un 
rifle Lo mas novedoso del sistema de juego es 
ese escenario gigantesco por el que movernos 
de forma no lineal, ya que descubrir en qué 
orden visitar cada localización es una de las 
labores a realizar, y la que más tiempo puede 
consumir. Lo cierto es que sí el juego resulta 
ser de una belleza completamente incues- 
tionable. pero mas difícil que desmontar una 
bomba atómica 

R pesar de las críticas, Shadouu Of The 
Beast se había convertido en un titulo lla- 
mativo que todo el mundo quería jugar Ya que 
un Rmiga no era precisamente el ordenador 
más asequible del mundo, no tardaron en rea- 
lizarse toda una serie de ports para sistemas 
más populares a las más obvias y olvidables 
versiones para ZH Spectrum y Commodore 
64, siguieron con el paso del tiempo otras 
para Sega Master System, Rtari Lynn -uno 
de los juegos mas bellos vistos en la portátil 
de Rtari-, Sega MegaDríve, Super Nintendo, 
y finalmente TurboGrafn-CD Esta ultima es 
sin duda la más llamativa de todas ellas, con 
una banda sonora aun más espectacular gra- 
cias a la capacidad para almacenar audio del 
CD, alguna que otra cinemática, y con un nivel 
de dificultad mas ajustado que convierte a 
esta en la mejor versión, al menos en lo que 


AABRON, PROTAGO- 
NISTA DE LA TRILOGÍA, 
ES UNO DE LOS MITOS 
INDISCUTIBLES DE FI- 
NALES DE LOS 80 



La evocadora portada de Shadow Of 
The Beast es obra nada menos que 
de Roger Dean, célebre ilustrador de 
las portadas de grupos musicales 
como Yes, Rsia, o Uriah Heep, y de 
videojuegos como Barbarían, Obli- 
terator, y la secuela del propio Sha- 
douj Of The Beast. En la actualidad 
prepara una película de animación 
basada en sus trabajos para Yes_ 







VADA MENOS QUE TRECE NI enemigos ni armas nos referimos a los hipnotízales scrolls paralelos quue dieron a Shadow of the Beasf su impronta visual mas reconocible 



a consolas se refiere 

5n 1990 llegaría Shadouu Of The Beast II, 

ras doce meses de duro trabajo para superar 
al original. El resultado fue una secuela mas 
que digna, con una dificultad más ajustada 
aunque aún así elevadísima, y un diseño más 
cuidado para los enemigos En cuestiones 
ugables, se aumenta el factor aventurero ai 
amstir la posibilidad de comunicarse con otros 
seres vivos mediante sencillos menús, una 
/ersion básica de lo que empezaban a hacer 
as aventuras gráficas de la época Estos per- 
sonajes pueden ofrecer pistas realmente vita- 
es para completar el juego y los pequeños 
juzzle s que propone Si por error los matamos 
antes de hablar con ellos, es bastante pro- 
aable que tengamos que reimciar la partida 
Además esta vez Rabron lleva un arma, y ha 
comenzado a recuperar su forma humana 
-os grábeos, por otra parte, pierden algo del 
arillo del primer juego, para añadir un scroll de 
acho direcciones, con desniveles en lugar de 
jn movimiento horizontal plano Otro cambio 


respecto a la primera entrega se encuentra 
en la banda sonora, esta vez realizada por los 
hermanos Tlm y Lee UUríght (hoy día más 
famosos por sus bandas sonoras para la saga 
UJipeOut), en la línea de encelencia técnica 
propuesta por UUhittaker Esta vez el juego 
conto también con varias conversiones, aun- 
que en un número sensiblemente inferior a su 
antecesor Las mas importantes fueron las 
lanzadas para MegaDrive primero, y Mega 
CD después, además de otra para fltari ST 
Hay que destacar que la versión para Mega 
CD contaba con videos y voces pregrabadas 
que estaban ausentes en la versión origi- 
nal del juego, aunque la mejor opción seguía 
siendo la de Rmiga 

Por ultimo, cerrando la saga -y a día de hoy 
nadie ha osado resucitarla, a encepcion de un 
rumoreado remake en 3D creado por fans, 
que aún no ha visto la luz tal vez porque la 
tercer a entrega dejaba todos los cabos bien 
atados- aparece Shadouu üf The Beast III 
en 1992 Este juego retoma los mejores ele- 


¿ES SHADOW OF THE BEAST SIMPLEMENTE UN 
JUEGO BELLO. 0 UNA BESTIALIDAD JUGABLE? 


mentos de las dos anteriores entregas para 
crear la versión definitiva del juego, y también 
la más asequible. Entre las mayores aporta- 
ciones realizadas para esta nueva entrega se 
encuentra el abandono del mapa único para 
crear cuatro niveles distintos, dos de ellos 
accesibles desde el principio, y los otros a des- 
bloquear a medida que se va avanzando en el 
juego Esto contribuye a romper un poco mas, 
si cabe, la linealidad del juego, dando mayor 
libertad de elección al jugador Por paradójico 
que resulte, y a pesar de las criticas positivas 
que recibió el juego en su día, Shadouu Of The 
Beast III jamás llego a contar 
con ninguna versión fuera 
del original para Rmiga, 
aunque si aparecería 
años más tarde recopi- 
lado junto a las otras 
dos entregas en un CD 
especial para Rmiga 
CD32 Un final muy 
digno para una bes- 
tia que consiguió 
recuperar su 
humanidad 


#aai // 


WLJW.superjuegos.es 




PRUEBO DE NUEVO. PULSO «Sí» PORO REVISOR CON 
NOSOTROS JUEGOS QUE POSARON OESOPERCIBIOOS Y 
QUE RÚN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDfl_ 
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MCJNÜLITH PRODUCTIONS 
GfchEÍ ) SUSTOS EN 
PRIMERO PERSONA 


CONDEMNED TOMA ELEMENTOS DE VRRIRS FUENTES 
Y LOS PRSR POR Lfl BRTIUDRR: DESDE EL THRILLER 
GRISHCEO DE LR ESCUELR PROPUESTA POR EL SEVEN 
DE DRVID FINCHER, IIRSTH LATIGUILLOS NRRRFlTIVOS 
MÁS P‘ OPIOS DE UN BUEN SLRSHER FÍLMICO, SIN 
OLVIDAR UNA BUENA DOSIS DE INVESTIGACIÓN POLI- 
CIAL CIENTÍFICA Y LA INEVITABLE INTROMISIÓN DE UN 
ENTRAÑO CULTO. UN JUEGO NO APTO PARA CARDIACOS 




Condemned aprovecha la presentación en pri- 
mera persona para inyectar miedo a través 
de las retinas y así sumir nuestra mente en 
un abismo de terror, convirtiéndose de paso 
en uno de los first-person shoaters más lla- 
mativos que hayan pasado por una consola. El 
aspecto estelar de Condemned es su ambien- 
tación, con un aspecto técnico soberbio. Aunque 
ha sido superado a lo largo del año que lleva 
la consola en el mercado, Condemned pre- 
senta escenarios detalladísimos y personajes 
realistas, con una iluminación insuperable, por 
paradójico que resulte en un juego que si de 
algo puede presumir es de ser gloriosamente 
oscuro. El sonido no se queda corto, reflejando 
en toda su crudeza cada golpe y cada gruñido. 
V lo realmente bueno no es que la parte técnica 
sea sobresaliente, como si fuese simplemente 
una demostración de poder, sino que ésta está 
plenamente al servicio de las intenciones del 


juego. Cada escenario que recorremos refleja 
la corrupción y descomposición al que ha sidc 
sometida la ciudad: edificios abandonados antes 
de concluir su construcción, estaciones de 
metro en desuso, decrépitos colegios cerrados 
y fantasmales centros comerciales. El Miedo es 
constante recorriendo esas mazmorras urba- 
nas, algo que flota en el ambiente, más que algo 
buscado a base de golpes de efecto. A pesar 
de ello, el juego también cuenta con momentos 
puntuales diseñados para ponernos, un poco 
más si cabe, los pelos de punta, como el maniquí 
que se pone a andar en la oscuridad del centro 
comercial, que no por previsible evita que demos 
un salto en el sofá. Si el escenario asusta por si 
solo, no lo hacen menos los múltiples enemigos 
que nos acechan, ya sean miembros del culto 
en los niveles mas avanzados, o vagabundos 
varios que parecen haber perdido completa- 
mente el juicio. 







POLVORA 0 liso tít 

las 3íms^ de fuego: 
muy restringida, 
pero sumamente 
confúndanle 




Uno de los aciertos de Monolith fue el de incluir una cantidad 
considerable de contenidos adicionales que se desbloquean a 
medida que conseguimos alguno de los 50 logros del juego. Desde 
los escalofriantes diseños de personajes y entornos, hasta un 
largo video de demostración de The Dark, la primera versión del 
juego, en la que el protagonista tenía superpoderes más alia de 
su instinto. Rejugarlo tiene su recompensa. 



LÜN GHDBETS U fl LO L0C0_ 

Espectrómetro de gas, láser, luz 
ultravioleta, escáner 3D, mues- 
t'eador... Para completar el juego 
cun ¿Hito es imprescindible apren- 
der a utilizar correctamente todas 
las herramientas que el FBI pone 
2 nuestra disposición. Lo que no 
acabamos de tener claro rs dónde 
las guarda Ethan Tomas. 


tro aspecto a destacar es el sistema de 
ombate, basado en el uso de armas cuerpo 
cuerpo de cualquier tipo, y haciendo un uso 
«tensivo de lo que el propio entorno nos ofrece: 
ablones, puertas de armarios, mazos, hachas 
e incendios, guillotinas de papel... Runque sí 
Histen las armas de fuego en el universo del 
lego, estas escasean tanto como la munición, 
no hay que contar con ellas. Una de las pegas 
el sistema de combate es que, aún estando 
asado en el cuerpo a cuerpo, no hay una posibi- 
dad sólida de realizar combos. Los ataques se 
asan en golpes simples, y la única posibilidad 
e encadenar ataques consecutivos es lanzar 
na patada después de acertar un golpe La 


variedad se entiende un poco cuando hemos 
derrotado a un enemigo y este queda de rodillas 
frente a nosotros, pudiendo elegir entre varias 
opciones cómo eliminarlo. Además eniste la 
posibilidad de bloquear los ataques enemigos 
vital para sobrevivir, o de utilizar un táser para 
inmovilizarlos momentáneamente. Los enemigos 
no son meros sacos de arena, sino que tienen 
iniciativa, son capaces de responder con efi- 
cacia a nuestros ataques e incluso ocultarse 
y rodearnos para atacar desde un punto ciego 
si el terreno se lo permite. 

Pero el Rgente Thomas tiene algo más que 
hacer que recorrer ruinas y noquear vaga- 
bundos: debe recoger pistas que le ayuden a 


esclarecer una serie de muertes que han pro- 
vocado su caída en desgracia en el FBI. Para 
ello cuenta con unas herramientas de trabajo 
propias del mejor agente del CSI, pero también 
con su propio instinto, una capacidad sobre- 
natural para detectar donde pueden encon- 
trarse las pistas que necesita. Rsí, la pantalla 
se emborrona ligeramente cuando nos acerca- 
mos a una, y aparece un aviso que nos invita 
a enplorar detenidamente la zona utilizando la 
herramienta pertinente. Es la forma que tiene el 
juego de ahorrarnos tediosas horas revisando 
cada centímetro cuadrado de cada pasillo en 
busca de alguna huella. 

En suma: un juego aparentemente simple, 
pero absorbente gracias a su ambientación 
e intrigante argumento, y con una de las pro- 
puestas más particulares que se hayan visto 
en el anquilosado mundo de los shooters. Da 
miedo, mucho miedo. 


JNO DE LOS "JEGGS MAS TENEBROSOS DE L/\ 
HISTORIA JUÉGALO CON LA LUZ APAGADA.. 
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UN PLANETA DEVRSTRDG, UNR CIVILIZACIÓN EN RUINAS, Y UN GRUPO 
DE TIPOS DESESPERADOS CON GRANDES RRMRS, MRLR LECHE Y SIE- 
RRAS MECÁNICAS. ES Lfl HORR DE LAS TORTAS. 


BREVE MANUAL DE 
SUPERVIVENCIA 

Si alguna vez pierdes de vista a tus compañe- 
ros, pulsa Y para localizarlos. 

Nunca te deshagas del rifle motosierra, es 
tan bueno a largo como a corto alcance, y la 
munición abunda. 

Si tus compañeros están heridos, haz lo posi- 
ble por curarlos. Muchas veces su apoyo es 
fundamental para seguir con vida. 

Reserva las granadas para Agujeros de Emer- 
gencia, o rivales grandes como los Boomers. 
Dominar la recarga activa es vital. Practica 
lo que haga falta hasta que te salga con los 
ojos cerrados. 

Inspecciona bien cada zona para encontrar 
municiones o armas más apropiadas. Tómate 
tu tiempo. 

ACTO I 

CENIZAS 

1.1- 14 Años después del Dla-6 

Sal de la celda, y cuando Dom te pregunte, elige 
el camino de entrenamiento. Justo enfrente 
verás la Premonición Escarlata (el cráneo den- 
tro de un círculo rojo) impresa en un bloque de 
hormigón. En adelante fíjate bien en los sitios 
por los que pases, porque esa marca siempre 
señala que cerca de ese lugar se encuentra 
un Identificador CGO, las placas de identifica- 
ción de soldados que han muerto. Hay treinta 
repartidas entre los cinco actos, y la primera 
está justo ahí. Camina hasta la señal, y las 
verás tiradas en el suelo. Recógelas y date 
la vuelta para subir por las escaleras que ha 
subido Dom. Si en algún momento del juego 
pierdes a tus compañeros, pulsa Y, y Marcus 
mirará en la dirección en la que están. Sigue 
a Dom y sus instrucciones en este pequeño 
tutorial. Llegados a cierto punto, tres Locust 
derribarán una puerta. Elimínalos Una gra- 
nada es una buena opción), y sal al eHterior. 
En cuanto estés al descubierto, dirígete a la 
izquierda y sube las escaleras. Rsí flanquearás 
a los enemigos y tendrás ventaja desde una 
posición elevada. Una vez los elimines a todos, 
dirígete al Raven para terminar. 

1.2 - Prueba de Fuego 

Tan pronto acabe la charla, busca cobertura 


mientras el Raven acaba con los enemigos. 
Tienes un sitio libre para otra arma, así que 
recoge una de los Locust en cuanto la veas, 
y sube las escaleras. Entra en el edificio y 
gira a la izquierda, donde combatirás unos 
Locust. Al fondo hay otras escaleras, súbe- 
las. Aquí te enfrentarás a tu primer Rgujero 
Locust, situado al fondo a la derecha. Mien- 
tras tus compañeros combaten, flanquea al 
enemigo cubriéndote con las columnas de la 
izquierda, hasta que estés lo bastante cerca 
para lanzar una granada al agujero. Una vez 
eliminados, dirígete a la izquierda, y usa las 
columnas grandes como cobertura. Sigue 
recto hasta cruzar un puente. Rl entrar en la 
iglesia, al fondo justo enfrente de la puerta 
hay munición y granadas. Pero antes dirígete 
a la estatua que hay en el centro y prepara 
una granada para cuando aparezca el agujero 
Locust. Después retrocede a por la munición y 
avanza cuidadosamente por el flanco izquierdo, 
eliminando a los enemigos. Cuando llegues al 
fondo, se abrirá otro agujero. Mismo sistema: 
granada, eliminar a los pocos que hayan 
salido, y sal por la puerta. Baja las esca- 
leras y ves donde están los cadáveres 
del Equipo Alpha. 


1 .3 - Peces en un Tonel 
Tan pronto retomes el control de Mar- 
cus. te enfrentarás al primer cañón C 
Troika. No te enfrentes directa- 
mente a él, en lugar de eso flan- 
quéalo por la derecha, donde no 
hay enemigos. Tan pronto lo 
hayas eliminado, utiliza el 
cañón contra los Locust 
que aparecerán. Sigue 
caminando, y tan pronto 
como empiecen a dis- 
pararte nuevos Locust. 
vuelve a seguir el camino 
de la derecha, por donde 
podrás flanquearlos. Sigue 
hasta la plaza de la fuente. 

Rquí te enfrentarás a cua- 
tro agujeros de emergen- 
cia, que cambian con cada 
partida (pulsa Y cuando te 
lo indiquen para ver su ubicación). 

Sin embargo las granadas siempre están en 
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FIESTA EN CASA 

Menos mal que el sofá es de Ikea 


MAS DURA SERÁ LA CAÍDA 

Apuntando a las rodillas, moderan el polvo 


POTENCIA SIN CONTROL 

Queda bonito, pero eso no es valentía, es un suicidio. 


3l mismo sitio: dos en la fuente, y otras dos al 
= ondo a la izquierda según entras en la plaza. 
Jtiliza la fuente como cobertura. Cuando 
"tayas eliminado los cuatro agujeros y todos 
os Locust de la zona, sigue a tus compañeros 
3 una nueva zona. 

I A - Bifurcación del Camino 
Elige el camino de la izquierda. Y avanza hasta 
toparte con unos enemigos. Elimínalos y entra 
en un cuarto de baño con una puerta al fondo 
con un interruptor verde. Tan pronto la cruces, 
dirígete a un pasillo que hay al fondo, en línea 
recta. Una torreta Troika te impide pasar con 
facilidad, y la mejor forma de flanquearla es 

► por ese pasillo, entrando en el edificio de 
enfrente por la puerta de abajo (abrién- 

t dola de una patada). Elimina al enemigo 
de la planta superior, y desde ahí el Troika 
y cualquier otro enemigo que esté a tiro. 
Baja rápidamente y utiliza el Troika para eli- 
I minar la nueva oleada de enemigos que llega. 
Cuando los elimines, la puerta a tu espalda 
se abrirá, con un Locust más que eliminar. 
Cruza la puerta, y patea la siguiente. 

15 -Toe Toe 

Tan pronto salgas a la calle, dirígete 
al edificio de las grandes columnas. 
Utiliza las columnas del lado izquierdo 
como cobertura contra los enemi- 
gos. Una vez eliminados, entra por la 
puerta donde está el Troika, y limpia 
el interior de la zona. Cuando llegues 
al fondo, sal y utiliza las columnas 
como cobertura para flanquear a 
los enemigos del enterior. Entra 
por la puerta que se abrirá, y 
elimina a cada enemigo sin 
preocuparte de curar a tus 
compañeros. Síguelos cuando 
abran una nueva puerta. 

1 .6 - MadMto 

Sube las escaleras y desde la 
ventana ayuda al soldado atra- 
pado. Baja las escaleras de la derecha 
cuando este resulte herido, y acaba con el 
resto de enemigos. Sigue a tus compañeros 
i hasta la nueva localización. Mientras Jack 
I abre la segunda puerta, serás atacado 


por una legión de Infames, primero desde la 
izquierda, después desde la derecha. Resis- 
ten pocos disparos, basta con ser rápido 
localizándolos y apuntando. Después cruza 
la puerta, y sigue en línea recta hasta alcan- 
zar un soldado muerto. Recoge el Martillo del 
Riba (no la cambies por el rifle por motosie- 
rra, hazlo por el arma secundaria). En el ente- 
rior, apunta al enorme engendro que surge 
del suelo al fondo a la derecha, y dispárale. 
Deberás hacerlo dos veces para eliminarlo. 
Baja el puente si no lo han hecho tus com- 
pañeros, y elimina los enemigos de la zona. 
Después sigue a tus compañeros. Vuelve a 
utilizar el Martillo del Riba contra el sembra- 
dor. Una vez eliminados los enemigos, ve a la 
izquierda, donde se abrirá una puerta que te 
permitirá bajar. Una vez pasado el cadáver 
del Sembrador, entra por la puerta y elimina 
a los enemigos, cubriéndote con las colum- 
nas. Sigue recto para encontrar el cadáver de 
Rojas, y sal por la puerta de la izquierda. 

17 -Ira 

Llegarás a un tercer Sembrador, así que sigue 
el mismo proceso, aunque presta atención a 
los Locust del edificio de enfrente. Unos Locust 
abrirán una puerta que antes estaba cerrada. 
Elimínalos, y cruza la puerta, siguiendo después 
el pasillo de la derecha, y caminando (no tiene 
pérdida) hasta dar con más enemigos. Llega- 
rás a la entrada de un pasillo con un Troika 
al fondo. Flanquéalo girando inmediatamente 
a la derecha y siguiendo ese pasillo. Una vez 
estés situado tras el Troika, elimínalo y toma 
el control para acabar con una oleada de Infa- 
mes. Después, sigue el pasillo de la derecha, 
de nuevo sin pérdida posible. Cuando te topes 
con unos Locust, tuerce a la izquierda, donde 
encontrarás un lugar desde el que atacarlos 
con seguridad. Después sigue a tus compa- 
ñeros escaleras arriba. Cuando te topes con 
un Troika, elimínalo, y utiliza el cañón para eli- 
minar a los Locust en tierra, y los Nemacyst 
en el aire. Pulsa L si necesitas apuntar con 
mayor precisión. 

1 .8 - Tienda China 

Rvanza hasta que llegues al punto en el que la 
Berserker atraviesa una pared. Sal de la zona 
por la puerta de la derecha, y en esa habita- 


ción corre hasta llegar a una puerta al fondo. 
Para destruirla, espera a que la Berserker se 
abalance sobre ti corriendo (si no lo hace, dis- 
párale un poco para que te localice) y apártate 
en el último segunda. Repite esto en las dos 
siguientes habitaciones hasta salir al enterior, 
donde deberás atacarle con el Martillo de! Riba 
dos veces. Vigila la salud de Dom, ya que si 
muere tendrás que volver a empezar. 

ACTO II 

ANOCHECER 

2. 1 - Tic, Tic, Bum 

El Martillo del Riba no te hará falta en este 
nivel, así que coge la escopeta del soldado al 
doblar la primera esquina. Elige el camino de 
la derecha, y síguelo hasta entrar en el edifi- 
cio. Desde la posición elevada lo tendrás más 
fácil para acabar con los Boomers. Sal por la 
puerta de la derecha, tuerce a la izquierda, 
y salta la barrera. Un Locust saldrá por la 
puerta cerrada. Elimínalo, y sigue el único 
camino posible hasta el enterior. Entra en el 
edificio plagado de enemigos, y busca una 
puerta cerrada. Tras patearla sin énito, Jack 
terminará de abrirla. Rvanza por la zona hasta 
llegar a otra puerta. Tan pronto la atraviese, 
busca una buena cobertura para combatir la 
oleada de enemigos. Una vez muerto el Boomer, 
avanza por el lado derecho, teniendo cuidado 
con los francotiradores. Se abrirá una puerta 
al fondo, sigue por ese camino hasta salir de 
nuevo al enterior. De nuevo busca una buena 
cobertura para acabar con el Boomer, y des- 
pués gira a la derecha, hasta llegar al puente. 
Utiliza el primer coche que encuentres, situado 
a la derecha, como protección para cruzar el 
puente (pégate a él con R, y muévelo con H). 
Cuando estés cerca del Troika, acaba con él y 
termina de cruzar el puente, atento al agujero 
de emergencia que se abrirá. Rvanza por la 
zona hasta llegar a la entrada de la guarida 
de los supervivientes. Rcércate al guardián de 
la puerta, y entra. 

2.2 - Avanzada 

Rvanza hasta llegar a un cadáver junto a un 
tonel ardiendo. Rbre la puerta que hay justo 
al lado, y avanza hasta encontrar una puerta 
de salida. 


2.3 - Anochecer Lefal 

Rbre dicha puerta y acaba con los enemigos. 
Dentro de la caseta encontrarás un rifle de 
francotirador. Baja las escaleras hasta la barca 
y mueve la manivela roja para cruzar el río. Una 
vez llegues al otro lado, sube las escaleras, y a 
partir de aquí ten cuidado: mantente siempre 
en lugares iluminados, o los Kryll te despeda- 
zarán en un segundo. Tras la conversación de 
radio, entra en el edificio con un barril ardiendo 
frente a la puerta, y recórrelo hasta encontrar 
otra salida. Ya en la calle elimina a todos los 
enemigos, fl partir de aquí, deberás disparar 
a todos los tanques de propano que veas en 
el suelo. Son pequeñas bombonas blancas, al 
enplotar iluminan la zona y te permiten caminar 
sin preocuparte de los Kryll. Observa siempre 
bien cada zona para asegurarte de que le has 
disparado a todos. Rl final de la calle te espera 
un Troika. Rvanza cuidadosamente utilizando 
cada cobertura disponible hasta llegar a un 
edificio abierto, en ei lado izquierdo, que te 
permitirá flanquear el cañón. Sube a la planta 
superior de esa casa y sal al enterior. Sigue 
ese camino todo recto, hasta poder flanquear 
a los enemigos desde la izquierda. Entra en 
el edificio del que saldrá un Locust, y crúzalo 
hasta volver al enterior. Utiliza el coche como 
cobertura móvil contra el Troika al fondo de la 
calle. Una vez acabes con el enemigo frente a 
la puerta, podrás entrar en el edificio y aca- 
bar fácilmente con el cañón. Desde dentro del 
mismo edificio, sigue el pasillo hasta el fondo, 
y encontrarás una abertura que da al callejón 
oscuro. Desde ahí podrás disparar a una bom- 
bona de propano oculta tras el contenedor. Tan 
pronto salgas del siguiente edificio, sigue con 
la tónica de eliminar enemigos y mantenerte 
a la luz (en el patio tras la verja, hay una bom- 
bona tras un mueble de madera que puedes 
destruir a tiros). Tras bajar una rampa, llegarás 
a una zona en la que debes utilizar un foco. 
Ve a la derecha para encontrar la puerta del 
edificio, y sube hasta el piso superior. Usa el 
foco para iluminar el camino de Dom y que este 
pueda encender las luces de la calle. Reúnete 
con él abajo, y sigue la calle recto y después 
a la izquierda. Rl final de esa calle, en el lado 
izquierdo, encontrarás un edificio que puedes 
usar para flanquear un nuevo ataque Locust. 
Sigue la calle hasta el final. Q 
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WEAPON MASTER 


Francotirador el más querido en partidas Online 


WEAPON MASTER II 

Lanzar granadas: un arte que hay que dominar 


WEAPON MASTER III 

Una vez dominada, te enamorarás de la ballesta 



EJ 2/1 - Laberinto Oscuro 

Una vez dentro del edificio, sigue el siguiente 
camino. Adelante y a la derecha, espera a que 
se enciendan las luces, y entra por la primera 
puerta a la izquierda. Atraviésala, derriba la 
puerta, y en el pasillo espera a que entren 
unos Infames. Sigue el pasillo y entra por la 
puerta de la derecha. Destruye el armario que 
bloquea el camino, y continúa hasta la habi- 
tación de enfrente. Gira a la izquierda, y de 
nuevo espera a los Infames. Sal por la puerta 
de la derecha y sigue hasta que llegues al 
eHterlor, saliendo por la izquierda. Para poder 
seguir, debes disparar a la bombona que hay 
en el interior del vehículo al principio de la 
rampa, a la derecha. En cuanto estalle y se 
ponga a rodar, síguelo calle abajo. 

2.5 - Barril de Pólvora 

Avanza hacia la estación de servicio. Tras 
hablar con el encargado, deberás llenar el 
depósito del Junker. Para ello dirígete al ente- 
rior, a la derecha, y haz girar la 


llegar a una válvula roja y hazla girar. Sigue 
caminando hasta reencontrarte con Baird i 
Colé. Usa la válvula para abrir las puertas, i 
tómate tu tiempo para librar la zona de enemi- 
gos. Llegarás a una puerta cerrada: mientras 
Jack la abre, busca cobertura para eliminar 
al Boomer que baja por el ascensor. Entra er 
la habitación. 

3.3 - Cargamento de la Coalición 
Activa el interruptor en la habitación de la 
derecha, y súbete a una vagoneta. Tienes 
que estar alerta a los ataques de los Infames 
hasta el final del recorrido. Avanza abriendo 
toda puerta que encuentres, y prestando aten- 
ción a los Infames. Cuando llegues a las plata- 
formas, estáte atento a los dos Boomers que 
subirán por ellas. Sube a la plataforma. 

3/1 - Más Oscuro al Alba 

Camina hasta llegar a una bifurcación. Sigue 
la que baja y pasa bajo un gran arco de piedra, 
no sin antes encargarte de los Infames. Sigue 
bajando hasta caer, y una vez ahí usa una 
bobina de acero como cobertura frente a los 
Locust. Avanza, pero ten cuidado con un fran- 
cotirador a la derecha. La zona está plagada 
de Infames, tenlo en cuenta mientras avanzas. 
Cuando llegues hasta un Boomer y lo elimines, 
sigue el camino de la izquierda hasta caer de 
nuevo. Abajo te espera la enésima oleada de 
Infames. Sigue camino abajo, y toma el camino 
de la derecha. Es una zona con muchos ene- 
migos, pero estando atento a los Infames, y 
utilizando las múltiples coberturas contra los 
Locust no deberías tener muchos problemas. 
Cuando te reúnas con Dom, sigue adentrán- 
dote en la mina hasta llegar a la entrada de un 
túnel. No te metas hasta haber acabado con la 
primera oleada. Después utiliza la cobertura. 
Cuando llegues al final, sigue caminando hasta 
llegar al gigantesco Corpser. 

3.5 - Tilán Furioso 

Vencer al Corpser es muy sencillo: quédate 
frente a él, a una distancia prudencial. Cuando 
levante sus patas, dispárale a la barrida, y 
cuando abra la boca de dolor, dispárale ahí 
mismo, a la boca. Cada vez que completes el 
proceso con énito, retrocederá un paso. A la 
tercera vez, verás unas abrazaderas metáli- 


manivela roja. Después dirígete al interior de 
la estación, y espera a que ataquen los Locust. 
Una vez los hayas eliminado (el mismo interior 
de la estación ofrece una buena cobertura), 
dirígete al Junker. 


2.6 - Goma Quemada 

Conduce el Junker hasta que te ataquen los 
Kryll, entonces cambia al cañón UV. Si se te 
escapa algún Kryll no te quedes quieto: vuelve 
a arrancar y corre hasta que haya suficiente 
distancia, entonces detente y elimínalo. Aunque 
parezca complicado, sólo hay un camino posi- 
ble, así que cuando tengas dudas, simplemente 
sigue el tramo de carretera que parezca más 
despejado. 


que estén a tiro. Finalmente se abrirá un 
agujero tras de ti, lleno de Boomers. Un gran 
depósito de combustible caerá y verterá su 
contenido. Hay bombonas de propano bien a 
la vista: hazlas estallar para acabar con los 
enemigos. 


ACTO III 

EL VIENTRE DE LA BESTIA 


3.1 - Chaparrón 

Camina hasta llegar a la entrada cerrada de la 
fábrica. Sigue todo recto, y gira a la izquierda 
cuando llegues ai final. Da buena cuenta de 
los Infames, con cuidado de no estar cerca 
cuando enploten. Sigue adelante, y vuelve a 
torcer a la izquierda cuando acabe el camino. 
Pulsa el interruptor que encontrarás en el 
tercer edificio, y después vuelve al segundo 
para utilizar el ascensor. Camina por los teja- 
dos hasta llegar a una ventana abierta por la 
que entrar a la fábrica. 


3.2 - Evolución 

Sigue el pasillo de la derecha. Tras abrir un 
par de puertas llegarás a una habitación llena 
de cadáveres. Si vas a la derecha te encon- 
trarás una puerta que necesita un código. Lo 
tiene un hombre escondido en otra habitación 
en el entremo izquierdo de esa sala. Vuelve 
a la puerta cerrada y, cuando esté abierta, 
camina hasta llegar a una puerta roja. Mira 
a la rejilla del suelo para hablar con Baird y 
Colé. Atraviesa la puerta y sigue al hombre por 
la fábrica. En la habitación con el suelo frágil, 
si te caes encontrarás unas escaleras para 
volver a subir en la pared sur, siendo el norte 
el entremo de la habitación que quieres alcan- 
zar. No te molestes en combatir a los Infames. 
Un camino seguro es el siguiente (direcciones 
respecto a la puerta de entrada): pegado a la 
maquinaria de la derecha, todo recto hasta el 
primer giro a la derecha. De nuevo pegado a la 
maquinaria, recto hasta el giro a la izquierda. 
Desde ahí, recto hasta la pared del fondo. Gira 
dos veces a la izquierda, y llegarás a la salida. 
Tras un par de puertas, llegarás a una zona con 
vagonetas. En cuanto aparezcan los Infames, 
retrocede de nuevo hasta la puerta, así podrás 
eliminarlos fácilmente creando un 
cuello de botella. Avanza hasta 


2.7 - Última Batalla 

En esta batalla campal puedes dirigirte al 
cañón Troika y arrasar a todo bicho viviente. 
Al fondo verás una viga de hormigón que pue- 
des destruir. Presta atención a los agujeros 
de emergencia, y destruye todos aquellos 





:as en el suelo. Destrúyelas, y el Corpser será 
listoria. Después sigue avanzando hasta reen- 
contrarte con Colé y Baird. 

3.6 - PUNTA DEL ICEBERG 

Camina hacia la planta de procesamiento. 
Cuando el grupo se divida, sigue todo recto 
nasta la pared del fondo. Utiliza las grandes 
estructuras metálicas como cobertura contra 
a primera oleada de enemigos. Si tienes el rifle 
de francotirador, elimina todos los que puedas 
desde la distancia. Después introdúcete en el 
complejo y elimina a los que queden. Finalmente, 
dirígete al elevador (pulsa Y si no sabes dónde 
está), y activa el interruptor. 

ACTO IV 

EL LARGO CAMINO A CASA 

4. 1 - Machacador del Campus 

Te espera una gran batalla nada más empe- 
zar, así que utiliza la cobertura disponible, y 
combate a los enemigos desde la mayor dis- 
tancia posible. Tras eliminar a unos cuantos 
enemigos, aparecerán dos Boomers, así que 
busca un buen escondite. Elige el camino de la 
izquierda. Dentro del edificio, sube a la planta 
superior y avanza prestando atención a cual- 
quier enemigo que pueda surgir. Llegado a un 
punto, podrás ayudar a los compañeros de 
abajo disparando desde tu posición elevada. 
Cuando acabes, sigue avanzando. En la calle 
habrá un Sembrador, y en tu planta, cerca, un 
Martillo del Riba. Cámbialo por tu arma secun- 
daria. Guarda esta arma hasta nueva orden. 
Sigue avanzando y combatiendo hasta conse- 
guir bajar al nivel de la calle. Entra en el edificio 
que hay justo frente al sitio por el que sales, y 
crúzalo hacia la izquierda para ir a parar justo 
delante de un Troika. Hazte cargo de él con 
una granada, y salta la barrera. Dispara a los 
tanques de propano junto a la camioneta para 
abrir la valla. 

4.2 - De Mal en Peor 

Dirígete a la izquierda a través del túnel, y de 
nuevo a la izquierda. Intenta abrir las puer- 
tas, y después deja que Jack se ocupe. Mien- 
tras tanto vuelve al túnel para combatir a los 
Locust que llegarán. Debes estar atento a tu 
espalda, pues pronto llegarán dos Boomers 
que puedes aniquilar con el Martillo del Riba. 


Entra al Conservatorio cuando acabes, y recó- 
rrelo hasta dar con el Invernadero. Tan pronto 
como llegues hasta él, una Berserker hará su 
entrada en escena. Debes recorrer los distin- 
tos invernaderos hasta llegar a uno en el que 
Rnya confirme que el satélite está alineado, y 
una cuenta atrás aparezca en la parte supe- 
rior de la pantalla. En ese invernadero, sitúate 
detrás de cada columna y azuza a la Berserker 
para que las destruya. Salta a un lado para 
esquivar sus embestidas. Una vez haya des- 
truido todas las columnas, la cristalera caerá, 
dejando cielo abierto para usar el Martillo del 
Riba. Tras dos ataques, caerá. Gira la válvula 
al fondo de la habitación, y sal por donde había 
llamas hace un momento. Si te das prisa, te 
dará tiempo a usar el Martillo del Riba con un 
Troika y un agujero de emergencia. 

4.3 - Novatadas 

Ya no necesitarás el Martillo del Riba, así que 
recoge cualquier arma que te guste. En la 
siguiente plaza ten mucho cuidado, hay ene- 
migos por todas partes, y cuando acabas con 
ellos salen más, con un Boomer como broche. 
Hay numerosos puntos de cobertura, y su 
uso es imprescindible. Cuando llegues a una 
zona con un Sembrador muerto, entra en el 
siguiente edificio y abre la puerta. Sigue el 
camino de la izquierda, y después sigue todo 
recto por el primer sitio que veas enemigos. 
No avances a lo loco, usa la cobertura y no 
salgas hasta acabar con el Boomer. Rvanza 
por la zona hasta salir por un arco. 

4.4 - Cefca de Casa 

Para esta batalla, no bajes las escaleras hasta 
haber acabado con cada enemigo. Desde 
donde estás puedes cubrirte de sobra, y salir 
al descubierto lo justo para acabar con cada 
enemigo. Cuando bajes, ve por el camino de 
la izquierda a través del cementerio. Rvanza 
hasta la estatua, y te encontrarás con un 
Troika. Si tienes una ballesta, basta con pegar 
una flecha al Troika para matar al artillero. Si 
no, tendrás que rodearlo para acabar con él. 
Cuando limpies la zona, sigue avanzando hasta 
llegar a una verja, que debes patear. 

4.5 - Lugar Imaginario 

Sube las escaleras y entra en la mansión que 


hay al final de ellas. Por supuesto hay todo 
tipo de enemigos entre medias, pero la arqui- 
tectura del lugar proporciona cobertura de 
sobra. Una vez dentro de la mansión, gira a 
la izquierda inmediatamente y lanza una gra- 
nada al agujero. Después sube al piso supe- 
rior y elimina a los Locust. Vuelve a bajar, y 
presta atención a la puerta bloqueada de la 
izquierda, pues un Locust la abrirá. Mátalo, y 
entra por ahí, siguiendo los pasillos y matando 
a todo bicho viviente hasta llegar a una vál- 
vula roja junto a una reja. Baja y avanza por 
la bodega en línea recta hasta llegar a una 
zona inundada. 

4.6 - Atrincherado 

Patea la última estantería a la Izquierda, en 
la pared del fondo de la zona inundada, para 
descubrir un pasaje secreto. Mientras Jack 
abre la siguiente puerta, mantén a ralla a 
los Locust. Después, entra en la habitación 
secreta. Cuando salgas, desanda el camino de 
vuelta a la casa, y reúnete con Baird y Colé en 
la planta superior. Rhora deberás resistir. La 
mejor opción es quedarte en la planta supe- 
rior, e ir eliminando a todo bicho que entre en 
la casa. El asunto más delicado es el Boomer, 
pero si te sitúas en algún lugar desde el que 
puedas ver bien la escalera y quién sube, no 
tendrás problemas. Cuando acabes con todos 
los enemigos, deberás dirigirte a la parte pos- 
terior de la casa. Para ello baja, y entra por una 
puerta que se ha abierto bajo las escaleras. 
Sigue hasta llegar a una puerta bloqueada. 
Sube las escaleras y verás el patio interior 
de la mansión. Elimina a los Locust y, desde 
la distancia, dispara a los dos tablones que 
bloquean la puerta que has visto antes. Baja 
y sal al patio, y de ahí al eHterior de la casa. 
Pronto te darán medio minuto para alcanzar 
el vehículo, antes de que una mole os mate a 
todos, flsí que pasa de los enemigos y corre 
todo lo que puedas para salvar la vida. 

ACTO V 

DESESPERACIÓN 

5. 1 - Entrega Especial 

Esta es una sección más de tiroteo sin mucha 
complicación. Hay que prestar especial aten- 
ción a los francotiradores, siempre en pues- 


tos elevados. En total hay tres agujeras de 
emergencia. Una vez limpiada la zona, hay que 
cruzar al otro lado de las vías de tren. 

5.2 - Restas del Tren 

Rvanza por el tren eliminando a los Locust. 
No olvides asegurarte una buena cobertura, 
y recoger munición siempre que sea pasible. 
No desperdicies las granadas, te harán falta al 
final. Llegarás a una puerta bloqueada. Mien- 
tras Jack la abre, deberás enfrentarte a una 
Berserker más. La forma más fácil de elimi- 
narla es atraerla hacia un vagón que puedes 
soltar pulsando un Interruptor. Sigue avan- 
zando sin detenerte. En cierto punto Rnya 
te informará de que hay cañones Troika en 
el techo del tren. Busca una escalera por la 
zona para acceder al techo, y usa los cañones 
para aniquilar a los Reavers. Cuando termines, 
vuelve a bajar, y sigue avanzando, pulsando 
cada interruptor (son de color verde) con el 
que te cruces. 

5.3 - Caballo Blanco 

Éste tiene el honor de ser uno de los enfren- 
tamientos más duros en la historia de los 
videojuegos. No hay un truco que funcione 
al 100% con el General RRRM, pero hay que 
tener en cuenta que la zona está plagada de 
Kryll, así que hay que mantenerse siempre en 
zonas iluminadas. El cañón Troika del fondo 
es una trampa, no está iluminado por lo que 
la muerte es segura. Lo mejor es cubrirse en 
la primera barrera, donde empieza el enfren- 
tamiento. R RRRM le cubre una capa de Kryll, 
por lo que los ataques no le afectan salvo 
que sean enplosivos (la ballesta, o granadas). 
Estos ataques hacen que pierda durante unos 
segundos su campo de fuerza, momento que 
debemos aprovechar para dispararle con el 
rifle de francotirador si lo tenemos. Mientras 
no se acerque, esa es la táctica a seguir. Si 
se acerca, lo mejor es usar el rifle automá- 
tico disparando desde la cobertura, sin aso- 
marse. En cuando vaya a pasar a tu lado de la 
cobertura, salta por encima de esta y vuelve 
a cubrirte, repitiendo el proceso las veces 
que haga falta, saltando de lado a lado cada 
vez que se vaya a poner a nuestra altura. 
Eventualmente morirá, y el juego habrá lle- 
gado a su fin. 
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LOS CREATIVOS. De izq. 
a der.: Ignacio del Moral, 
Verónica Fernández, 
Xabi Puerla, Aitor Gabi- 
londo y Joan Barbero. 
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GRUPO ZETR RCRBR DE CRERR UNR NUEVR DIVISION DE NEGOCIO DEDICRDR RL 
DESRRROLLO Y PRODUCCIÓN DE SERIES DE FICCIÓN PRRR LR TELEVISIÓN QUE 
FUNCIONRRR BRJO EL NOMBRE COMERCIRL DE FICCION TV. ESTR DIVISIÓN SE 
INTEGRA DENTRO DE LR ESTRUCTURA DE ZETR AUDIOVISUAL, LA EMPRESA DEL 
GRUPO ESPECIALIZADO EN LA PRODUCCIÓN Y DISTRIBUCIÓN DE CONTENIDOS 
RUDIOVISUALES PARA CINE Y TELEVISIÓN 


Con la puesta en marcha de ficciON TV, Grupo 
Zeta ha decidido hacer una apuesta firme y 
ambiciosa por la creatividad, como eje cen- 
tral y prioritario de este nuevo proyecto. Por 
este motivo, ha fichado a un grupo integrado 
por cinco creativos y guionistas de gran enpe- 
riencia y prestigio en el medio televisivo, alta- 
mente especializados en la creación, desarrollo, 
escritura y producción ejecutiva de teleseries, 
fll frente de ellos estará Habi Puerta. 

Estos cinco profesionales venían funcionando 
desde 2005 como equipo de creación, bajo el 
nombre de Gingo Biloba S.L., y tras el acuerdo 
alcanzado se integran en bloque en Zeta 
Audiovisual. 

Sus componentes son los siguientes: 

Habi Puerta. Creativo, ejecutivo audiovisual y 
escritor especializado en drama. Ha desarro- 
llado la parte fundamental de su carrera como 
responsable de contenidos. Fue Director General 
de Contenidos de BocaBoca, Director General 
de Pausoka S.R., Director de Desarrollo y Pro- 
yectos de esa misma productora y Director de 
la productora teatral Eolo Teatro. Responsable 


de la creación, desarrollo, escritura o produc- 
ción ejecutiva de series y programas emitidos 
por Tele 5, Antena 3, TVE, La Senta y cadenas 
integradas en la FORTR. 

Ignacio del Moral. Renombrado escritor tea- 
tral y uno de los guionistas más respetados 
del panorama audiovisual español. Maestra y 
mentor de otros muchos creativos, ha sido uno 
de los responsables del florecimiento de la fic- 
ción televisiva española desde su labor como 
guionista de énitos como Farmacia De Guardia, 
¡Ay, Señor Señor!, Todos Los Hombres Sois Igua- 
les, Querido Maestro o El comisario. Coautor 
de guiones cinematográficos como Planta 4 a 
o Los Lunes Al Sol. 

Joan Barbero. Reputado y enperimentado crea- 
tivo catalán, ha sido guionista de series de énito 
en TV3 (Nissaga de Poder, Pedralbes Centre) y 
en cadenas de cobertura nacional, como Todos 
Los Hombres Sois Iguales (Tele 5) o El comisario 
(Tele 5), entre otras, de las cuales fue coordina- 
dor de guiones. Escribió tres películas dirigidas 
por Ventura Pons: Que t’hi Jugues, Mari Pili?, 
Aquesta Nit o Mai y Rosita, Please!. 


Verónica Fernández. Profesora de guión de tele- 
visión en la ECRM, Escuela de Cine y Audiovisua- 
les de la Comunidad Madrileña. Es una guionista 
de cine y televisión muy reconocida y cotizada 
tras énitos cinematográficos como El Bola y 
televisivos como Hospital Central, R las Once 
En Casa, Raquel Busca Su Sitio o Cuéntame. 
Anteriormente trabajó para productoras como 
Videomedia, BocaBoca, Star Line o Tesauro, 
entre otras. 

Ritor Gabilondo. Este brillante guionista acumula 
ya una gran riqueza de enperiencias profesio- 
nales tras su paso por productoras de primer 
nivel como Mediapro, Globomedia, BocaBoca, 
Ida y Vuelta, Gestmusic, DeA Planeta o Pausoka 
y por series como Periodistas, El Comisario, 
Maneras de Sobrevivir o Génesis. Fue guio- 
nista radiofónico en La Ventana (Cadena Ser) 
y editor para MediaCarlton TV de telefilmes 
producidos por TV3. 

Zeta Audiovisual cuenta con otras dos divi- 
siones: On Pictures, dedicada a la producción 
y distribución cinematográficas, y que en los 
dos últimos años ha distribuido con gran éHito 
películas como Hotel Ruuanda, El Método, Match 
Point y Scoop; y ON TV, especializada en la pro- 
ducción de programas televisivos de entreteni- 
miento, que en 2006 ha vendido programas a 
televisiones nacionales y autonómicas. En con- 
secuencia, la nueva creación de ficciON TV y su 
especialización en el género dramático, tanto 
en su dimensión de gabinete de l+D+i como en 
su escala productiva, resulta totalmente com- 
plementaria con las divisiones audiovisuales 
enistentes en el Grupo. 

Con la incorporación de estos cinco nuevos 
creativos de reconocido prestigio en el sector y 
la puesta en marcha de ficciON TV, Grupo Zeta 
quiere hacer patente su decidida apuesta 
empresarial por el sector audiovisual en 
términos de creatividad, innovación y 
encelencia. 




La fiesta total 


UN CALENDARIO QUE CELEBRAR | 

" ? ' ‘ ' ele MaJ: i. >- cNg AR10 : 2Q.cr con la s tres finalistas dél concurso CHICA MAN 2006. 


Marcha, copas y gogós fueron los ingredientes fundamentales de 
un cóctel que a muchos les duró hasta el amanecer. La noche del pasado 
20 de noviembre, el Palacio Caviria, en Madrid, fue un iry venirde bellezas, 
curiosos, cámaras, bailes, caras conocidas y risas en la fiesta de presentación 
de nuestro calendario 2007. Una noche para repetir. 


Un buen socio. Rafael 
Martínez-Avial. director 
general de Electronic Arts 
España, explica las virtudes 
de NeedForSpeed Carbono. 
Marilyn le escucha. 


Amigos. La actriz Celia Blanco, nuestra consultora sexual, no paraba de firmar autógrafos; 
Antonio Resines hizo un hueco en su grabación de Los Serrano, y Verónica Romeo, en su gira. 


El artista, la estrella y el director. El fotógrafo Alvaro Villarrubia, creador de este 
calendario; Estefanía López, Chica MAN 2006, y Juan Carlos de Laiglesia, director de MAN. 


Buen rollo. Es lo que hubo desde las 
ocho de la tarde hasta pasadas las 
cuatro de ¡a mañana. Las tres chicas 
MAN no dejaron de firmar a sus fans. 


¡Qué trío! La 

ganadora, entre 
las finalistas 
Raquel y Marilyn. 


Pasión. La que levantó Estefanía, 
que puso buena cara hasta cuando 
no podía más. La fama es así. 


ANTONIO HEREDIA 





a a flote 
)ñablede 

ss fan de 

Pocoyoi 


Jtotrnaaq 



Diana Radetsky nos 
de chocolate que 
Chiarafan, el estol 


14 diciembre 
trae una tarti 
derrite hasta 
de las calorí 


Elvil Princess 
tras la adqui 


18 diciembre - Queriuu - 
£lf y Nemesis utilizan s 
cumpleaños como excusa P 
a las chicas de Cuore.cc 
y saladitos (así se 1Í9* 
tiempos • « « ) 

19 diciembre - Lle9a la 

„ 4-ratar de de 
Atari para tratar 

^.hrirk de V ice City de 


2 diciembre - Querido D1«U. »■ 

r b^err^ reiueiooee 

cafen" encandilad ^ y extr 

con su cinturón D&G. 

13 diciembre - Querido Diario: V 


mb re - L a redacción en pleno 
comida con Take2, en una 
menizada por las teor as 
lbre los zombies italianos. 




Se busca 

comporte 


redactor que 
como anciana 


mcU l0S 


buscar 


Geograpbic 


\lol\jer 


LocaUz, 


Encargar camisetas con 
el logo de Xtreme 


^nriqy, 


y Ajarle 


concuaso su nmn o««con sm-u z 

RAFAEL FERNANDEZ AVELLÁN (MURCIA) 

IVÁN MORAL LÓPEZ {MADRID) 

RNDRÉS SÁNCHEZ RÓDENRS (ALICANTE) 

DRVID DEL BRÑO CRRRRSCQ (BARCELONA) 

JOSE FCO TERRONES BRRCÍR (BARCELONA) 

JOSE M GRRCÍfl SILGADO (CÁDIZ) 

JOSÉ M RMRDOR SRLES (MÁLAGA) 

RUBÉN CARVAJRL VILLAR (BARCELONA) 

CARMEN CANOVAS RAGA (VALENCIA) 

ALBERTO PEÑA ALÉS (JAEN) 

SERGIO MARTÍNEZ GOMEZ (BARCELONA) 
ALEJANDRO MRNZANO NORIEGA (SEVILLA) 
ROBERTO RIVERA (VALENCIA) 

M a CARMEN FARRE MARTÍ (BARCELONA) 

JOSÉ MARTINEZ GIRÓN (VALENCIA) 

JAVIER ZORITA SALRZAR (GUIPÚZCOA) 

JOSÉ A MORENO PRTROCINIO (MURCIA) 
ALEJANDRO TINAJERO MONTOYA iCIUDAD REAL) 
GABRIEL RAMÓN GARI (ISLAS BALEARES) 

PEDRO GARCÍA SANCHEZ (MADRID) 

concuaso T«HHcn 

eu TORneo Rey oeu puño Deu hicrro 

PARTICIPANTES EN EL TORNEO: 

BORJR MONTANO (ALICANTE) 

M* VICTORIR LÓPEZ VICO (ALICANTE) 

JULIO A FERNANDEZ VIVAS (MADRID) 

MARIO AMOR LHTORRE (MADRID) 

LUIS ANGEL (MADRID) 

ANDRÉS NAULÍN MUÑOZ (MADRID) 


fueron 
, menos 
ts, jejo- 


GANADORES DE 1 JUEGO OE PSP 
ALEH MORANO MUR (BARCELONA) 

RAUL ROMERO BATALLA (MñDRIDj 
UILSON SANTOS FERRERIRA (LANZARDTE) 
JOAQUÍN MATEOS JIMÉNEZ (MADRID) 
JRCOBO GARCIA BLANCO (MALAGA) 
MARIR TORRES MARTIN (BARCELONA) 
JUAN JOSÉ PÉREZ GONZÁLEZ (MADRID) 
ROBERTO DÍAZ AGUADO (VALENCIA) 
LÁZARO SANZ MARTIN (SEVILLA) 
GERARDO GRACIA GUTIÉRREZ (MADRID) 


t Vandal Online , 
na. Nosotros 
nos tocó robar 


individua!. 


se llevó una 

también.- P 


pa GEARS OF LIJAR (MICROSOFT) HBOH 360 
KD2 ZELDA TUJILIGHT PRINCESS (NINTENDO) UJII 
¡03 LOST PLANET (CAPCOM/ELECTRONIC ARTS) HBOH 360 
O* GUITAR HERO II (ACTIVISION) PS2 
ÍOS CANIS CANEM EDIT (ROCKSTAR) PS2 
■ 06 DEAD RISING (CAPCOM/ELECTRONIC ARTS) HBOH 360 
07 METAL GEAR SOLID PORTABLE OPS (KONAMI) PSP 
OS KINGDOM HEARTS II (SQUARE ENIH/PROEIN) PS2 
□S LUMINES II (BUENRVISTR GRMES/ATRRI) PSP 
aO VIVA PIÑATR (MICROSOFT) HBOH 360 


El equipo de Superjuegos Htreme participó de manera muy hon- 
rosa en el Torneo Puño de Hierro 2006. Aunque los resultados, 
en realidad, no sean para «rascarse» las vestiduras, fuimos los 
primeros de las revistas escritas y los cuartos de la general por 
equipos. Mario Amor se quedó a una sola victoria de entrar 
en las semifinales individuales. 


GAME 


ninTenoo os 


□a POKEMON MUNDO MISTERIOSO: EQ. RESORTE AZUL. 
02 BRAIN TRRINING 
□3 ANIMAL CROSSING: UJILD LUORLD 
04 NEUJ SUPEA MARIO BROS. 

□S ENGLISH TRRINING 


□1 PRO EVOLUTION SOCCER 6 
□2 NEED FOR SPEED CARBONO 

03 FIFA 07 

04 DRAGON BALL Z BUDOKAI TENKAICHI 2 

05 EYETOY: PLRY SPORTS ♦ CÁMARA 


01 PRO EVOLUTION SOCCER 6 

02 GRAND THEFT AUTO: VICE CITY STORIES 

03 NEED FOR SPEED CARBONO 

04 MEDAL OF HONOR HEROES 

05 TEKKEN: DARK AESUARECTION 


01 GEARS OF LUAR 

02 RAINBOUJ SIH VEGAS 

03 CALL OF DUTY 3 

04 PRO EVOLUTION SOCCER 6 

05 NEED FOR SPEED CARBONO 



LA ÚNICA REVISTA CON 
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DEMOS JUGABLES 


Test Orive Unlimited I Cali Of Duty 3 I Sega MegaDrive Collection I Dungeon Siege: Throne Of Agong I Sonic Rivals y muchos más ... 


01. OHAMI 02. ARTHUH Y LOS MINIMOYS 03. PES E 04. FIFA 07 

05. NEED FOR SPEED CARBONO 06. LEGO STAR WARS II 07. FORMULA 1 06 

06 DRAGON QUEST= E.P.D.R.M. 09. SINGSTAR ROCHS! 

1 0. TOMO RAIDER LEGEND 1 1 . DRIVER P.L 











